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he spettacolo, eh? Innanzitutto ringrazio il gentilissimo Maurizio Gaboli, manco a 


fl”  Jdironostro affezionato della prima ora, per una foto che si collega idealmente a 
ì una scelta precisa: dal contest di C2077 a quello di Natale, da un approfondimento 


ad hoc nella VR Machine di questo mese allo stesso, mirabolamente contributo 
di Maurizio (molto più ampio, per la verità, dovreste vedere le altre foto), è nostra intenzione 
stabilire un contatto diretto sempre più freguente con voi lettori, senza retorica il nostro bene 
più prezioso. L'iImmagine testimonia quanto l'esistenza di TGM sia unica e speciale, ma senza 


di voi non saremmo andati da nessuna parte: 


sinistra) da cui abbiamo mutuato il nome 
e | primi vagiti da pionieri del giornalismo 
videoludico, durata appena tre anni solo 
per vedere i colleghi italiani continuare a 
navigare tranquilli. 
Sicuramente avranno 
pensato che, beh, 
entro qualche 

mese li avremmo 
seguiti nell'ormai 
affollatissimo oblio 
delle riviste del 
passato, appellate 
come ‘storiche’ 
perché, al di là della 
varia rilevanza, hanno 
ormai chiuso da un 
bel pezzo. “E stata una 
rivista’, dice Wikipedia 
in innumerevoli casi, 
mentre per noi resta 
valido un bellissimo 
‘è’. Stiamo ancora 
ui la storia, 

e per continuare a 
farla cercheremo la 
vostra partecipazione 
con forza sempre 
maggiore. 

Grazie di esserci, tutti. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


EA PUNTA SU CODEMASTERS 


Ri[SieuucelalierAVassialR=la]alvialeli=\roNSla}=Ne]Co]oloxstt=Ro|=lce [d1/SPA/oJal-To{N@iero{<iaa}zISis<isS 
la realtà britannica che nella sua storia recente si è distinta soprattutto per la 
realizzazione di titoli automobilistici di qualità. Il publisher a stelle e strisce ha 
[aljs1ssNals<iay4fe]alcNe|KSiele]sS=I(<Ni=Nelsil(Sy44=Ko]N 2A eallizIfe|Ne]Nere]li=:]dNe}<igi<ia}ue=1c<Nlo 
elexsSsisSege[cili=Bre)se]iit=Ke[siliSg=r4/oJalie/<ili=Nero]aaler-Ic]alie No K©]lir<iaatsIalici=- Mi sciale[<ial 
feleli=NelNr=1ntoNUle}=:ESivIssiolisigi= Mifee]alsite|[[eXe/N=laeiaalia]isite=P4[e]al-zo]K@ete[<iaaK:SizioS 
ale Rel ReloJo]feVe]ieAXe]el<\s=rA/oJalcMeleicZe [Ullale[NefoVrc\e]el<XereJalel[Ule[<lsSNe:e]e 
SiUlere:-.ssogcialuroni=Nolgiaei=Naal=it-Nojcilit-Ie]eleziaNeo]soiDi-Naro]t=](<Nolal-@iote[<iaalsISti=16S 
eVisVee]isiezie[<ialisiae\ciali=Naie=VUltoRUiar= \e-Koiic{at=Ro]f=/cte[Ulsttoe[B(Stt-RV(o)it= No} 
elelat=No|M = << MV eg alicigele\VeMeieIcZe[e]eleR=\V<\gle](e:ScialtctoNv]al=/c(ce]fo[oXer- CY 
RalllieJa]ie]Nete]leIgNal= Kee VUireare:gaei=lina\siali=aaitie=]ssiNer]1]=Nee]sS=KoloJolegi=Holco]ero:site 
(elcia i e]IV=1o]exciu]e]l[SXe[N=i[<ieui(ola]logAVatS 


(0) r} 20) r} = >. @ pry:Vn=2)21 37021 


Iifsje]eJic]aaleR=]us<iSt= = Slale fon aat= Mel i= Ri iaISESs Sa ere ISSN} KoTelsit= N olgiaat= Nos igi <iale DIS TaloiSES uve ]fe}sHale]alcial=Ma]vie\Vezelfele[ciuro, 

di Glen Schofield, co-autore della saga horror di Dead Space, è stata presentata ufficialmente. Si tratta di The Callistro 

i delterere] MSiaNsiviaVA\Vis]Malelarolgiianst=]y=Mislals=|Selicialslife:=-=inalo]i<iait= toga Ola}: No]gielfo]alcwe|Maarsissiiaei=ESilc(0|c<y424-ESUNSla}=NoisilicaiVialczo] 
@iiov-M@lt/-\stogalvioVeguire]ieze]nigie=NSiaNaalisitoze]N=r4/e]el<MViSie:cie=l[SN(eIcifelolateiscinalNaai= Re lale:=\V=Bsfeiginto)N<(e -:StolleJg=rA4le]al<Zet=\Ngiiaalo) 
Steldt=1t0}MOlal=Neltigiexsjiu=}6<<io]elcialcEsit-Ro|Bis1urog]ESiolete:<iSelcegsteligiisie [co] 

IDISt=[e istel=/e(-MMNal-A@t=1]][SioN 2) Co)role:e]Herelale|\Vilo[-2]|N=<iiijaoKe:e]a via Buitolle, 

NakSfexsfelcine]exl{St RI E\WSIA0la] SaToVViaksa=i=1ui/<io]colUlate|Stfl=io]elcia] CES AS. elaleliicile, 

ate Eselisie fe toXelel=giNe:<1[<io](<Rulre]leganiviluje]i=\V<iglo|NStt=lnaloloner=ini (Su oVlio 

Sui Nal-R@te]l (Sito Ri fo]rele:e]E<feleleNic\c}-1iE=RilloXe[e]oJe[eMO10{SSuviluisalox= 

difatti ambientato trecento anni dopo gli scontri all'ultimo sangue 

el P1G]={CHMSAV.<idf=Nolsle]o]ile:-]toXe}-NSs=1ito]a MI NSiulcialciut= Nole -NgiVialicte(=g<(oJuto, 

il suo ombrello varie importanti proprietà intellettuali, tra cui spicca 
elceJelgieN[eAsier-]f-110]utoXelellia]=Nie[Stc\toXekN=]fsialete1aK@i<\SialSoANUias=-WE Mi olSie 

(erelalex<tei=j(=Ne vi-]iNeladio]l[Maalisit=igNatsisicto]ale(=uiNelialit<iar4i=igdiore|Maat=ISsilante 

Si felUl(=y44=ESOlIE MIS lat= NOI Siroge]iSelo|al=jg==]utsialo[<ic<NiMo]fexssiiaaiozz=ialalo) 

INal=2@:11|[Firog 2] (o)]relere]IMa}i=1hNMAY,<I0{f=N- 0 (o<SU N 2.ONal=] Keo] scioXo(=) 024 
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AVIS licRi=]galcze [Nel-;stifoJals][NellutsIe/le]IPA=ie]elcia[<N@le=1to 

inialteatelia]aalcialealegsiueio]feziare]lelciale[cia}i=XelelcHet-Nol-1ieaNa}zit=]] 

all'hack & slash Grim Dawn, potrebbe avere il gioco giusto 

per voi: sì tratta di Farthest Frontier. In questo city builder 

feleVisiagiexe[Uilei-](<uUiaNe|gUle]e/exe|No]lelalisjdNe[<i@lisif=Esit-1aP4K:1SSÌ &  Sorprendendo più o meno tutti, Bethesda ha annun- 
aleiliSRiSig (SESSI \Velofe[Ste]Nee]elsia]Nei<\Neare]ale(eXee]alesellbite) # ciato diessere al lavoro su un videogioco ispirato alle 
[NaleSuceXee]salo]itexs=It=Ne|visil[oXe[Ne]cexi-iore/<i(<NNee)le]e]NKer:1 & =avventuredi Indiana Jones. Pubblicato con il benestare 
elcigiete]iNe[<ili=Mat=\s0]e=Nialco]als=igaliat=1"= Mo]ceVelale(ez=]Nee]aliciaelolo, *  dellanuovaetichetta Lucasfilm Games, questo nuovo 
e Estolere{iSii=[dal-a N oliSole]a]No|N er-}<a-EsUleter:SsVelnelcialiSRicialt=ito $ progetto è attualmente in sviluppo presso MachineGa- 
felii=|gieif=.Se<\fe2]Ne<ialufozelint=io]lateNA\WirsiaaloXcio:SI E No]e]erolguolalit= & = mes, studio svedese responsabile dei recenti Wolfen- 
felfere]li\V=|f-ge:-laa]eJMigseeiele|i[<c=NgisolssiM<ig/e/<\f=2er-]|P4421to stein, mentre Todd Howard sta rivestendo il ruolo di 
Sgre]ggNe|Ke[Ui-iceli=-Molsigiellisiale(cic-uuia\sicrolisiaelcialtozei=ie]] produttore esecutivo. Bethesda ha inoltre fatto sapere 
ele le|fe:ssolgMcni=|gifolalicte alcialcte]l[cNaaliat:Icie:=sstelalit=/dicNolalS » chesitratteràdiuntitolo basato su una storia del tutto 
Si elfelelsie|el<is-Ia]aleNalciRe</aluroR=]o]it- (0A NB|Sfo]lt= Ne ]NutcIgalosti è inedita, la cui gestazione richiede ancora molto tempo. 
Frontier è prevista nei prossimi mesi su Steam nel » Primadi prendere a frustate qualche nazista, insomma, 
elfelelt-Inglaal= Ne|W-\ce:-SoyA\alulei]ex-1t0) g bisognerà aspettare a lungo. 
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» NIENTE CAPCOM CUP 

La compagnia di Osaka si è vista costretta a 
cancellare il torneo dedicato a Street Fighter causa 
pandemia. Al suo posto verrà organizzata una 


competizione online prevista per la fine di febbraio. 


» OUTRIDERS SLITTA AD APRILE 

Lo sparatutto di People Can Fly è stato rinviato al 1° 
aprile. Lo studio assicura che, vista la data, non si 
tratta di uno scherzo: semplicemente il team ha 
bisogno di più tempo per finalizzare i lavori. 

» BIOWARE PERDE PEZZI 

Due defezioni illustri hanno interessato BioWare: si 
tratta di Casey Hudson, ormai ex General Manager 
dello studio, e Mark Darrah, precedentemente 
Executive Producer del franchise di Dragon Age. 





» DISNEY LANCIA UNA NUOVA ETICHETTA 
Nasce Lucasfilm Games, un marchio realizzato con 
le principali compagnie di sviluppo e pubblicazione 
di videogiochi, che raccoglierà al suo interno tutte le 
produzioni ispirate ai franchise Lucas. 

» HAREBRAINED SCHEMES 

DI NUOVO AL LAVORO 

Lo studio di Shadowrun e del più recente 
Battletech ha dato il via a ben due progetti. Non 
sappiamo ancora di cosa si tratti, ma una cosa è 
certa: saranno entrambi basati su |P inedite. 

» LE GEMME DI DIGITAL BROS 

La compagnia italiana ha acquisito Infinity PIUS 
Two, realtà australiana autrice di Puzzle Quest e 
Gems of War. Si tratta della terza software house 


entrata a far parte della scuderia tricolore, oltre a 
DR Studios e Kunos Simulazioni. 





Screaming Villains, la compagnia responsabile 
delle riedizioni di Night Trap, Double Switch e | 
Corpse Killer, ha annunciato Ground Zero Texas: h 
Nuclear Edition, versione rimasterizzata dell'o- 
monimo videogioco in FMV pubblicato quasi 
venti anni fa su SEGA Mega CD. La riedizione di 
questo sparatutto a schermate fisse tornerà a 
mettere i giocatori nei panni di un esperto delle 
forze speciali che deve fare i conti con un'invasio- 
ne aliena nella cittadina di El Cadron, sul confine 


‘OD 
ALIENI 
-j|VY:gp1:3P4Z4:Nb 
tra Texas e Messico. Ground Zero Texas: Nuclear 
Edition vedrà la luce a marzo. E er 


STRATEGIA POST-APOCALITTICA 


Perimeter Games ha annunciato HeatWave, un nuovo 
strategico/survival. Ambientato nel 2080 in Alaska, in un 
futuro in cui l'umanità deve fare i conti con le conseguen- 
ze del cambiamento climatico, HeatWave ci metterà al 
comando di un gruppo di soldati di guerriglia impegnati 

a respingere le forze di invasione russe determinate a 
conquistare il territorio un tempo parte degli Stati Uniti, 
ora allo sbando proprio a causa delle condizioni critiche 

in cui versa il pianeta. La struttura sandbox del gioco ci 
permetterà di decidere dove stabilire il campo base, quali 
personaggi aiutare e quali quest risolvere, il tutto muoven- 
dosi in tempo reale su una mappa con visuale isometrica. 

I combattimenti, però, saranno a turni con una struttura 
tattica che ricorda i Moderni XCOM. Non mancheranno 
degli aspetti attinenti alla sfera diplomatica, come la necessità di gestire i rapporti con le varie fazioni e un sistema di scelte 
morali che modifica il Mondo di gioco. Bisognerà tuttavia attendere un po' prima che HeatWave possa vedere la luce: il 
gioco sarà infatti disponibile su nel corso del 2022. 


È 











A distanza di ben quindici anni da Perfect Dark Zero, il franchise 
nato negli studi di Rare ritorna con un nuovo episodio: il primo vide- 
ogioco di The Initiative, la nuova software house californiana formata 
dalla Casa di Redmond sarà ambientato in un futuro lontano, in un 
mondo in frantumi a causa di numerosi disastri ecologici. Nono- 
stante l'umanità si sia trovata fronteggiare l'apocalisse, però, alcune 
Dr grandi e potentissime corporazioni sono riuscite a tenere unita la 

a 0 Terra e a evitare il peggio. Peccato che ora le stesse corporazioni 


va governino il Mondo. Intitolato semplicemente Perfect Dark, questo 
| I »| Ego, I N ©, Dd ] Nuovo sparatutto in prima persona potrà contare su un'ambienta- 
SARI PLA\xt1 
3 > e\}l\lm P ” RC, o° 


zione che gli sviluppatori definiscono “eco sci-fi", tuttavia gli stessi 
developer ci tengono a precisare che le dinamiche shooter non 
saranno preponderanti come in altri FPS. | dettagli purtroppo al 
momento finiscono qui, dal momento che Microsoft non ha ancora 
fornito neanche un generico periodo di uscita. Speriamo non ci sia 
da attendere a lungo. 





Febbraio ‘21 The Games Machine 7 





SPECIALE SPOTLIGHT 








YavaateTalit= E DISSiio le }M[egsiuvie[fegiale|[=NeteJaEs-ie/cuiaNricio]Uler 
blica Ceca che ha dato i natali — tra gli altri— a Machi- 
narium e Samorost, ha presentato Happy Game. A 
fel(Sfelciutoze]Ne[visil[eXele-EsiNelo]ufcielolcuineinarsIe]ia}=\c-Nok-NUla 
Vi[e[-(ele|[e/e(eXereJaNUlanuite]iogel-\Nel<iel<i(-Misiui-\galoNer-]diclalelo, 
el MUlaN=\VAV.sialuoig=Neial=Nole]us=No/o]ait=](-SSU N Slak=1nelo]i<ial"=h 
ralelalccel=1[Saulali<cale]are]giox=iauicceli=]daaic\ali=g=/ctetclaluUi=}tSs 
(@is-r4l=tell[cNolgiaeisuialie]asa}=r4foJa]NeluviS-NokIe|ESVillSion 
exeiteJgMist=Te]ellcaaleNeleicn]Ne]lelciegs-io|Ulis-NISAVle<iale/-Ne] 
un ragazzo intrappolato in un incubo psichedelico. 
lie] Wsiale (eg e1ey44/<N<2=WV=ialsvisiato[eSESsiaalo]cea oli VMalzilE 
e]Ce)leJale{lt-Ke\-|Es{S/egsiU]elere]alsiei[eXN]Ne]relu=/e/e]alicit=NeleVif= 
licia]s=|ccNo]Ndiuco\Velc<Ni-RiSil[clit= N elcico[Sit= Maaisia1ii=Re:<ifo:=R=] 
(ereJaliciaale;oze [Ne {EsVstoliisIsciNe:1NusigdioJi[SHiate\UielegiaNelSIES 
lire si sionanis][e]s-Ie(oNinale]gie]leJa}=1teMINI=1NU]t=]iaal<ia}s=A/0) 
StuliSce [AYaeteTalis: DISISIe aisi Keelalei(<11P24<\s-NiaNUiak=In0k 
bientazione surreale piena zeppa di situazioni in 
ce, RESTO: \ >, È cui la violenza assumerà spesso tratti comici. Infine, 


Ssielal=]l=|paloXeial=Wo}-}@i=/alit=](-Nal=/Nae/o]alo(oXo]Nm}-]0)0)Y 


do 
(@i-jaalcri=]Nerelelisiaaleloni-]a\t-Sil[ciow=Nale|Uiicit-ali=Me]isica 
(e lal<ig=R=Sjelciae] cca a=iga\Voxelcili: Noldiant=V<it=] 





Che Flying Wild Hog stesse collaborando con Focus Home 
Interactive non è certo un mistero, tuttavia ora le due com- 
pagnie hanno svelato a cosa stanno lavorando. Si tratta di 
Evil West, un nuovo videogioco d'azione che ci metterà nei 
panni del cacciatore di vampiri Jesse Rentier, l'ultima linea 
tra l'umanità e un terrore ancestrale che sta emergendo 
dalle tenebre. Impegnato a combattere creature della notte 
e demoni in un'ambientazione western che si tinge di dark 
fantasy, con qualche spennellata di steampunk che non fa 
mai male, il protagonista avrà a disposizione numerose armi, 
un guanto fulminante e alcuni gadget per portare a termine 
la sua crociata contro le forze del male. L'ultima fatica degli 
autori di Shadow Warrior è nel pieno dello sviluppo e Non si ho 
conoscono ancora molti dettagli, se non che sarà giocabile 

sia in solitaria che in compagnia di un amico tramite un'ap- GOW =10)4 VAS 
posita Modalità cooperativa. Inoltre, Evil West dovrebbe ve- 

dere la luce durante il 2021. Inutile dire che i bravi sviluppatori 

polacchi hanno stuzzicato la nostra curiosità e non vediamo ( P_i AVA MP i R Ì 


l'ora di scoprire di più su questo nuovo progetto. 





» WATCH 

TIM SCHAFER BREAKS DOWN 20 YEARS OF DOUBLE 
I INTRe7NVI FM (Neto) 

Il team di NoClip intervista Tim Schafer, leggendario game designer e boss 
fel DloJUle]i-Mzi[e]<i2ifole[Ulein[e]alstt1lM(g}eto]ol<iat= Ne MViaMe:=]gg/<it=-Mo)lSigle/<\e:zialak=llS 
(elel-Nal=îole]at=1toX=1|}=N(<i-1|P24=rA[oJel<No|Rulto]]Ke]Ke\d]\\eXe[-}Ke:-1]je]CoXe|K@idineNn=/a\e/-]ale[o) 
RiSVieiale]al= 1015" =]101t-]MN<ie/<iele Mi=](e] <<ialyA\e[-i-Maelo)ltemi=]liCoNi=]alc(e]s-M- Mi [Slale]= 
chiacchierata offre così un'esaustiva panoramica sulla carriera di Tim 
Steialzlisice]eNvieleg=e|Ui-]Co/oR=BIV|iv|(oXe|NDie]vlo][=Nuilal-s 


» READ 

(e7:\ V| 0)V/=1° einer. DIE: e7. elle] |-AY/[D]=0]HU]D)[07.\ 

2D|MIO/Re tiles = 5Z000, 

\MEE]uisfoN=]jut=]a1UESIa]t<igfole = ESTU Rete ESIUlc(e:cie/- Ne |[Ui=/ale [eg AVA[e[<(cle][ereia]N=:ic:olalezele]l[eg=cialcignaleMe:-ice:=ialc/oze]N=1iCe]elt=|(=NI0 
aalele[ezelgi[cieX=Nerex<jigUini\Veze]|R=:sjo/ciui No] [VNere]aluceVi=iscileiaal= Mors]feielexsiste]iaalciali=Naeisialoge IsteidisSSiieato[Sil-Nolv]iBis= Vife{cio)iVE 
dica contemporanea. Lo fa attraverso i contributi di studiosi internazionali che si collocano all'intersezione tra 

(e f=|pal-Esiuole ii-\s GIU] NG]g=]Ec<jN0/el<\St=]aluco]olo]iele]l= N=Scioleile]feloji-He/-KeleJa}siviaa]Mito:eeis/ale/oni-iaa]Ne[<il[c:-11NUg=Ne\SIN/-Nelo]liu[cial= 
[elcia]uls=idicNe[<\Rel-]aalcigni=Necite]dlei= Melsili[efoS=Ne[Sini=ia]eJoVASRe-]ti[cial-Ne[inu ro) MBisiale]aeisialie|Ns=r24/Siaaloi = Risi olelatz/a lit 
felal-giNiaeinalsIoliai=idioRe/=1RVile[stolel-IaeI=asii=Netolnaliat=\Noze}-Ne[v{=gle/-iol[elo][=xi]Keidle]te)r-IseliciaaloR=g|Nal=ro]ljel<idisianro) 





9 The Games Machine Febbraio ‘21 









» BOOKMARKS 


COSE CHE VAL LA PENA LEGGERE (ONLINE, E NON SOLO) 





TGM AWARDS 2020 (TGM) VIVERE E MORIRE A NIGHT CITY 








Come da tradizione, la redazione in seduta plenaria ha — (TGM) 

assegnato vari riconoscimenti ai migliori videogiochi L'esperienza di Mario Baccigalupi con il videogioco 

del 2020, tra qualche conferma e diverse sorprese. più discusso degli ultimi tempi; le sue considerazio- 
«o ni sul lancio di C2077 vengono ampliate su questo 





SL8SSO TTUNMNESrO: 






bit.l1y/3p8429R bit.ly/2Y4e3Jf 








CAPCOM VS. SNK (POLYGON) 







XBOX: THE ORAL HISTORY OF AN ai La redazione di Polygon segue la storia di Street 

AMERICAN VIDEO GAME EMPIRE Fighter concentrandosi sulla rivalità tra Capcom e 

(BLOOMBERG) SNK, le due principali compagnie giapponesi autrici 
Una raccolta di aneddoti a di picchiaduro. 






distanza di venti anni dalla 
presentazione della prima 
Xbox, tra cui la storia della 

tentata acquisizione di ce 
Nintendo da parte di 

Microsoft. 





bit.ly/3sOdJfM 








bloom.bg/3iGs1KX 





» CLASSIFICHE GENNAIO 2021 


» PC 

N. TITOLO EDITORE PEGI 
] TOM CLANCY'S RAINBOW SIX SIEGE UBISOFT 18 
? GRAND THEFTAUTOV ROCKSTAR GAMES 18 
i RED DEAD REDEMPTION 2 ROCKSTAR GAMES 18 
4  CYBERPUNK 2077 CD PROJEKT 18 
S) MONOPOLY PLUS UBISOFT Si 
bo ‘PRESS ELECTRONIC ARTS 2 
7, FOOTBALL MANAGER 2021 SEGA Di 
O FIFAZI ELECTRONICARTS ps 
9, MONSTERHUNTER: WORLD CAPCOM 16 
10. SHADOW OF THE TOMB RAIDER SQUARE ENIX 18 
» CONSOLE 

N. TITOLO EDITORE CONSOLE PEGI 
] FIFA 21 ELECFRONICARES PS4 5 
2 GRAND THEFT AUTO V ROCKSTAR GAMES PS4 18 
5 CALLOF DUTY: BLACKOPS COLD WAR ACTIVISION BLIZZARD PS4 18 
4 JUST DANCE 2021 UBISOFT SWITCH S 
5. TOM CLANCY'S RAINBOW SIX SIEGE UBISOFT PS4 18 
6, ASSASSIN'S CREED VALHALLA UBISOFT PS4 18 
< NBA 2K21 2KSPORTS PS4 3 
6. THELASTOF US PARTI SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT PS4 18 
9. ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS NINTENDO SVVITFEH i 
10. CALL OF DUTY: BLACK OPS COLD WAR ACTIVISION BLIZZARD PS5 18 
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ST BiuregsiNeJtioe, dirò del 2020 tranne che sia stato un anno come Ciak e llu(oxS</a}4-Ko/0]e]o](eXC 
iN scio UNICO e, 'e[eJolo, Ma (poco educatamente salutato, l' augurio 'Neal-NdlallceNgiaai:iah 
ga. Tuttavia, se ripensiamo.a ciò che è stato in ottica videoludica, i dodici mesi scorsi 
alelaisteJalo completamente (el- No: RISSICIS elsifelal=Mial=\SeteX<jt=E<to]utogi=ganisIe:<idi-No[NUlan=1alalex=la/cx 
malo, quella che brilla è un'eredità comungue composta da numerosi titoli di qualità - tra cui 
Srelfeter=]aleAVi=ldlidis-\co}-\s=ldli=]aleto]e=MiaN i-\anio}=NeINiE:{aleloEN=N5-|Velele]Maalelale]Nak:io\NVeli=N=|aleto]i-Mial=® 
splorati. A vederla così, le premesse affinché il 2021 sia un anno speciale per il nostro medium 
Stsiaale]i=Jf=je]el<ifel=S-{-/folite|SE-Spusins=Mani-ManiziNorenal=No [Si=<is-AVe)is- MIN cclalePAlo]alc]i-N=No\eJo]o]lle[o2A 
aalelaaisialteiia]i=\sRi=Ne:=|Vist=Ne/siNaale]s\ViNe]deal=IN=]follale]sMiste]aleXR=]a/cie]e-ire]eJeJB Nalelaalii=]isKSoJal= 1014 eJd\Vi 
di una data di pubblicazione ufficiale e quelli su cui pende la spada di Damocle del rinvio. CU- 
floxSoXe[<siulalore|vi<il[ogelet<N=1tt=iale[<H]NalsieVez=ia]alenial-WV<l(oXAD]Ke<igroXNoi-NoieI=E<jN o]cox-jo/cius- NolaR=listo, 
el<idfeJe[eXilale\<jgtoX=Ne:-10/St-RolsilISEsietoJgicNe[<iN eJgcie/-te:-:SSols-Miams=idaalialNo|N=\<jol<iai=1N\VSEt=]C<10]o/<Hoio]ek 
li(e]o]corejUle:-ialu=galciol=]dioMani= = ®]viMV(<ifoxolei-NoleiNaloJaNe:-NMa}-Mi=\it-Mal=\A0Z0N ololif=]e]eJ-AV/=ie[<i=2 
[Ufe{Sgal=jNe]cesSinalNaal=Si<Nolal-IeMViloifo)so)iue}-diuezZo]E=io]aleze]fe)"SNe]fole[ciuu=\MVe]iuNer=]Naalistt<] (clin 
aleJaleXsiu=]aliSR=NU/aN=Sfcifolr4lozeVsiatcia la =N olio siviali(=oiaNo|0I=ssis-o|Ulle}=Ne]lc\Sla]Ne{<jKeilelo]alN oJIVE=1Rt=S 
del 2021] su PC (nei box trovate esplorati i lidi console, a cura di Daniele Cucchiarelli e Stefano 
(Gi-1P4=10) MU oleierelaai=nie,si<j<ifonicns=]0]oj-gelNviaXerelisisict= Neal] AVie:cio]|Ule[eXeia]=Ne:eJealialeit=E<=]1[e}-\alo[oXets] 
ele] gESi[elSigKe{=jll<Ne]cole[Sr4/e]a]Nere]ali=igaal=\t=ri=104g=W<isst= Ni lalsgictore <iliSa Pelia oO ZAR bale: 
stelaP4=Re}-1t-Ne]fsielist- R=raiot-VilselolliaaIsIaliSHAS N cie]ate:[Ule[=Nat-ISiis=Iok-]alelozel=ili<Niale/cieilie-]e}]{fi=/cte [B{-go{e\W. 
el=]l[cie[eli=ialoNi=Esio]cit=|a}4=N civ Ke:o]alie]galMe:ssi<iaVic1UNe/-Ho|Uis/eto [IV M=li=ESius<ie]Ui-No|Naalie=/c/o|Mue=MMNiU1uu} 
aleJaNelexsfelalezelei=g=]e]e}zigiceAVI<ie]Iv KetelaNivISTE=N]a}Si[ciUiah 











Razione doppia di emozioni forti in The Medium. 


IL GIRONE 

DEI CONFERMATI 

Nel primo semestre del 2021 
sono in programma diverse 
Uscite stuzzicanti, ma avvici- 
nandosi a metà anno le X sul 
calendario si diradano fino a 
rendere pressoché impossibile 
orientarsi. Da gennaio a giugno 
comunque delle certezze ci sono e alcune sono particolar- 
mente allettanti, come il ritorno dell'Agente 47 con HITMAN 3 
(20/01), ilterzo capitolo che conclude la mini-saga iniziata nel 
2016 con HITMAN. Atteso dai fautori degli stealth game e dai 
fan del celebre franchise di IO Interactive, il nuovo episodio 
promette (e conferma, aggiungerei, ndMario) di essere il sogno 
proibito di ogni assassino digitale oltre che l'atto conclusivo 
delle vicende nel World of Assassination. Proprio fra le pagi- 
ne di questo numero di TGM si nasconde la recensione del 
nostro Alteridan; lascio volentieri alla sua arguta penna l'onore 
e l'onere di raccontarlo. Sempre a gennaio, su PC e Game Pass 
ha fatto la sua comparsa The Medium (28/01), un peculiare 
horror psicologico desideroso di mostrarci i primi veri scampoli 
di next-gen. La caratteristica principale 

del gioco di Bloober Team è che l'espe- 

rienza si basa sulla subitanea possibilità 

di spostarsi agilmente tra i due piani 

dell'esistenza presenti per risolvere gli 

enigmi; il Mondo dei vivi e quello dei 

morti vengono renderizzati in tempo 

reale, una feature ardua da gestire per la 

old gen e che raddoppia il divertimento, 

ma anche l'angoscia per le sorti della Me- 

dium Marianne, la protagonista di questa 

apnea nell’ignoto. Sempre il 28/01 su PC è 

sbarcata la raccolta intitolata The Yakuza 

Remastered Collection che comprende 

le versioni rimasterizzate del terzo, del 

quarto e del quinto capitolo della storica 

serie SECA (l'ultimo, il sesto, sarà disponi- 

bile sul Game Pass da marzo). Restando 

in tema nipponico, a febbraio su PC ha 

fatto la sua comparsa Nioh 2 Complete 
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Edition (05/02), il seguito dell'av- 


NEL PRIMO SEMESTRE DEL 2021 SONO ‘neente souslite targato Team 
IN PROGRAMMA DIVERSE USCITE 
STUZZICANTI, MA AVVICINANDOSI 

A METÀ ANNO LE X SUL CALENDARIO 

SI DIRADANO 


Ninja dove affettare Oni e Yokai 
era assuefacente, mentre a fine 
mese sarà la volta di Persona 5 
Strikers (23/02), il musou molto 
ma molto sui generis tratto dal 
mai abbastanza acclamato RPG 
di Atlus. All'incirca nel mezzo 
(10/02) si piazza Little Nightmares 2 di Tarsiers Studios, il nuovo 
capitolo della fiaba-thriller dalle intense tinte macabre in cui 
dovremo aiutare Mono e Six a fuggire da una moltitudine di 
orrori. A marzo la situazione si fa movimentata: tra il remake di 
Prince of Persia: Sands of Time (18/03), il già menzionato Yakuza 
6 (25/03) e la scanzonata co-op di It Takes Two (26/03), la nuova 
bi-avventura creata da Hazelight Studios, gli stessi di A Way 
Out, direi che ce n'è per tutti i gusti. Se dovessi scegliere, la pal- 
Ma di gioco più atteso del mese l'assegnerei a Kena: Bridges of 
Spirits. Dopo la curiosità destata dal trailer in cui la protagonista 
Kena, uno spirito guida chiamato a risanare un Mondo corrotto, 
conquistò i cuori degli spettatori anche grazie a quegli esseri 
coccolosi chiamati Rot che il nostro Mario strozzerebbe volen- 


Fuga dall’incubo in Little Nightmares 2. 





tieri (Maledetti, loro e tutti gli animaletti carini dei VG, ndMario), 
a quanto pare fine mese potrebbe essere il Momento giusto 
per mettere le mani sul coreografico action-adventure griffato 
Ember Lab. Tra i titoli confermati nel trittico aprile-maggio- 
giugno ne troviamo alcuni pronti alla deflagrazione totale 
come Outriders (01/04), l'ibrido TPS-GdR cooperativo per 1-3 
giocatori pubblicato da Square Enix e sviluppato da People Can 
Fly, gli stessi del tamarrissimo Bulletstorm, della base techica di 
Fortinite, tanti bei porting di GOW e, ormai parecchi anni fa, 
di Painkiller, ambientato su Enoch, un pianeta fantascien- 
tifico colmo di pericoli, Outriders sembra garantire fiumi 

di adrenalina, combattimenti brutali e poteri devastanti da 
scatenare sui nemici, insieme a una profonda componente 
GdR e una malleabilità tecnica che dovrebbe permettergli 
di girare senza imbarazzi anche sulle configurazioni meno 
performanti. Il problema delle performance non dovreb- 

be invece essere affare di Humankind (22/04), l'ambizioso 
strategico a turni sviluppato da Amplitude Studios in cui 
sarà possibile plasmare la storia della propria civiltà e che, se 




















Ecco perché Kena: Bridge of Spirits è un osservato speciale. 





le promesse legate alla personalizzazione saranno mantenute, 
potrebbe tenere impegnati gli appassionati di strategici 4X a 
tempo indeterminato. Aprile è anche il mese di NieR Replicant 
ver.1.22474487139 (23/04), il rifacimento di Nier Replicant, l'ac- 
tion RPG di Yoko Taro che vide la luce in Giappone la bellezza 
di undici anni or sono. Al di là dei gusti e di ogni legittimo 
dubbio, non penso di offendere nessuno indicando Deathloop 
(21/05) come il most wanted del secondo trimestre. Qualora per 
renderlo tale non bastasse il curriculum di Arkane Lyon (già, 
Dishonored), è probabile che le cose cambino pensando alla 
tarantinesca prospettiva di svegliarvi ogni maledetto giorno 
sulla stessa maledetta isola con l'obiettivo di compiere una 
strage di pazzi sanguinari e, così facendo, fuggire dalla perpe- 
tua prigionia impostavi da un misterioso loop temporale. Non 
siete ancora incuriositi da questo FPS sui generis? Ok, sentite 
qua: stilosa ultraviolenza in un'ambientazione retro-futurista 
anni 60), poteri cinetici assortiti, gameplay action-stealth e 














Julianna e Colt, due assassini eternamente contro in Deathloop. 


24 ore di tempo per stanare e uccidere otto bersagli, chiara- 
mente mentre un'assassina professionista (che può essere un 
giocatore reale grazie al multiplayer opzionale) vi braccherà per 
impedirvi di interrompere il ciclo infinito. Chiudiamo il seme- 
stre e la categoria con Back 4 Blood (22/06). Si tratta dell'erede 
a tutti gli effetti di quel Left 4 Dead che ancora oggi vive grazie 
alla passione della sua comunità, e chi ha giocato il primo o il 
secondo sa perché c'è fibrillazione nell'aria. Anche questo è un 


\ 


FPS cooperativo dove bisogna farsi largo con la forza tra 
le orde di zombie e raggiungere la salvezza, ma c'è un 
dettaglio di cui tenere conto: a realizzarlo sono gli stessi 
Turtle Rock Studios che diedero il là al fortunato brand, 
delusi dall'esperienza di Evolve — tutt'altro che un brutto 
gioco — e reduci da diversi titoli VR. L'idea alla base non 
è particolarmente originale, è indubbio, ma tutto è pos- 
sibile se le mani che la modellano sono abili: i gameplay 
capaci di divertire senza bisogno di tanti fronzoli sono 
degli evergreen. 

























Salvo slittamenti dell'ultima ora, i primi sei mesi del 2021 met- 
teranno sul piatto svariati titoli adatti ai gusti più disparati, e 
magari sarà proprio questo il periodo perfetto per concedersi 

il lusso di qualche upgrade hardware - disponibilità permet- 
tendo - in vista dei veri pezzi da novanta dell'hype. Sarebbe 
bello potersi affidare a date sicure per i sei mesi restanti ma, 
data la delicata situazione Mondiale e forse anche l'eco del 
“caso Cyberpunk 2077”, più che un'illusione siamo dalle parti 
dell'utopia: benvenuti nella categoria dei giochi affiancati da un 
generico TBD 2021. Da qui in avanti si staglia un panorama tan- 
to affascinante quanto inestricabile, cionondimeno potenzial- 
mente strabiliante nell'ipotesi (impossibile? Sì, secondo Jason 
Schreier) in cui non subentrassero ulteriori rinvii come quello 
sanguinoso di Hogwarts Legacy (2022). Dita incrociate, quindi. 
Se al recente CES 202] Sony ha prima svelato e subito dopo 
insabbiato (su richiesta a scopo preventivo degli stessi studi 
coinvolti?) che il delizioso adventure Little Devil Inside arriverà 
a luglio e che GhostWire: Tokyo, l'inquietante action-adventure 
in prima persona dello studio Tango GCameworks (autori della 
serie survival horror The Evil Within), ci catapulterà nel pa- 
ranormale a partire da ottobre, non è eresia affermare che 











A MARZO, SE DOVESSI SCEGLIERE, 
LA PALMA DI GIOCO PIU ATTESO 
DEL MESE L'ASSEGNEREI A KENA: 

BRIDGES OF SPIRITS 
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Halo Infinite farà finalmente la sua comparsa su Xbox e PC il 
prossimo autunno. Fan o non fan della serie poco importa, per 
rilevanza storica Halo merita un ritorno con i fiocchi e confido 


7 


che 343 Industries stia facendo tesoro di ogni giorno trascorso 
da quel grottesco primo piano del faccione di Craig il Bruto. 
Voltando pagina e balzando dalle epocali battaglie di Master 
Chief alla trasposizione videoludica del Dracula di Stoker in ver- 
sione moderna, sbilanciarsi in Modo analogo su Vampire: The 
Masquerade - Bloodlines 2 è un azzardo bello e buono, a meno 


AL DI LÀ DEI GUSTI E DI OGNI 
LEGITTIMO DUBBIO, NON PENSO 
DI OFFENDERE NESSUNO INDICANDO 
DEATHLOOP COME IL MOST WANTED 
DEL SECONDO TRIMESTRE 


if 


‘ 


In Back 4 Blood conta solo sopravvivere: 
quattro VS uno grosso non è da vigliacchi. 


che per vivere — in ogni senso - in prima persona la scalata nella 
società vampiresca in quel di Seattle non si faccia riferimento 
a un arco temporale che abbracci per intero la seconda metà 


id 
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Solo io trovo che Little Devil Inside sia 
artisticamente oltremodo ispirato? 


dell'anno: diverse le nuvole produttive che si sono ammassate 
sul gioco, anche per una resa estetica a prima vista non eccelsa 
che, tuttavia, non è mai stata un nodo centrale per la saga, ora 
in mano a una software house - Hardsuit Labs — assetata di 
successo prima ancora che di sangue. Nel frattempo, nel vilup- 
po di produzioni tutt'ora sotto | ferri, scalpitano per mostrare | 
loro muscoli in 4K molti altri franchise leggendari. Confermato 
per il 7 maggio il Resident Evil Village day, l'ottava incarnazione 
del Male secondo Capcom e una delle opere più bramate dagli 
appassionati del survival horror in ogni sua forma, nonostan- 

te la penuria di altre date precise la lista dei ritorni eccellenti 
prosegue perché un certo Giancarlo Esposito freme dalla voglia 
di mostrarci la sua interpretazione del villain Antén Castillo nel 
seguitissimo Far Cry 6, l'FPS di Ubisoft in cui dovremo liberare 
l'isola di Yara dalla Morsa del dittatore; dal canto suo, intanto, 
Hollow Knight: Silksong continua a popolare le fantasie eroti- 
che di chi ha fatto del Metroidvania uno stile di vita e, a dispetto 
delle ridotte misure del Team Cherry, l'etichetta di indie quasi 
gli sta stretta se si pensa all'hype generato da questo sequel. 

A quanto pare l'horror andrà di moda nel 2021 e a sottolinearlo 
ci penserà presto o tardi pure Scorn, una disturbante avventura 
in soggettiva che mira a iImmergerci in un'ambientazione da 
incubo il cui stile ricorda le opere di H. R. Giger, papà della semi- 
nale estetica dello xenomorfo di Alien. Se invece siete tra coloro 


S.T.A.L.K.E.R. 2 non ha bisogno di parole, solo di applausi. 
E di una data d'uscita. 





Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 è il ritorno di 
un grande classico. 





UNA SEZIONE POTREBBE QUASI 
CHIAMARSI “DALL'EST CON AMORE”, 
TANTO E GRANDE IL NOSTRO 
INTERESSE PERS.T.A.L.K.E.R. 2 E, 
PERCHE NO, IL SORPRENDENTE 
ATOMIC HEART 








che cercano altri tipi di esperienze non dovete preoccuparvi, la 
varietà di realtà alternative da vivere sarà garantita, tra le tante, 
da novità come Sable, un curioso indie che punta sull'esplora- 
zione di territori misteriosi a bordo di una hoverbike modificabi- 
le. A proposito di diversità come non citare l'RPG piratesco Skull 
& Bones o Biomutant, l'action RPG open world ambientato in 
un mondo post-apocalittico di Experiment 101 (in uscita già a 
marzo? Purtroppo l'ipotesi è stata smentita di recente), due 
idee che da queste parti ispirano fiducia e simpatia giacché, fin 
dal 1988, TOM è sempre in prima linea quando c'è da menare le 
mani. Per coniugare la diversificazione di generi e la riesuma- 
zione di brand celebri si potrebbero aggiungere al compendio 
Psychonauts 2 per i platform o Tales of Arise per iJRPG, ma 
personalmente non vedo l'ora di saperne di più sul nuovo Bat- 
tlefield (sarà identificato da un 6?) perché il ritorno del duello 
tra la filosofia DICE e quella di Call of Duty promette scintille 
Mai viste. Nel corso dell'anno, inoltre, anche i franchise legati 

a film ed eroi potrebbero sbriciolare le ultime titubanze di chi, 
come il sottoscritto, non si fida granché di loro grazie a titoli dal 
sicuro appeal come Gotham Knights e The Lord of the Rings 

— Gollum, propaggini action-adventure di universi cult in cui, 
diversamente da quanto avviene sul grande o piccolo schermo, 
siamo noi a IMpersonare gli iconici personaggi che li rendono 





Non giocate Resident Evil Village di notte, al buio e da soli 
in casa. Non. Fatelo. By il vostro medico di base. 








2021: ODISSEA NEL VIDEOLUDO 


unici, dagli “amici di Batman" al 
bieco essere che brama indefessa- 
mente il suo tesssssoro. 





SOGNO O SON DESTO? 
Ecco, siamo giunti nel punto esatto 
in cui la nostra odissea nel videolu- 
do diventa una specie di naufra- 
gio. È in questa categoria che le 
traballanti certezze sfumano e si 
aggrovigliano ai dubbi, è qui che la 
matassa si fa inafferrabile, astrat- 
ta o, per dirla alla W.H. Hodgson, 
“vaga come la reminiscenza di un 
sogno". Le informazioni sono anco- 
ra eccessivamente fumose per lan- 
ciarsi in pronostici sui titoli relegati 
quaggiù o, forse, evito di farlo solo 
per rendere meno frustrante la 
ricerca di un indizio che insiste nel 
rimanere celato. In verità, il confine 
tra la categoria successiva e questa è piuttosto sottile date le 
circostanze speciali e le attenuanti generiche del periodo, ma 
talvolta sono le percezioni a dettare legge quando doman- 

de e risposte si sovrappongono fino a diventare un tutt'uno. 

Il concetto, ad esempio, aderisce particolarmente bene alla 
non morta silhouette di Dying Light 2 di Techland: il titolo sarà 
pure vivo e promettente Ma, tra l'abbandono di figure chiave 

e una conclamata avarizia comunicativa, senza considerare | 
problemi personali di Chris Avellone (non più coinvolto, ma ha 
collaborato coi writer del gioco per un bel pezzo), non sareb- 
be male ricevere qualche informazione extra circa lo stato 
dell'ambizioso action parkour d'orrore. Per dovere di cronaca 

va detto che, recentemente, Techland ha promesso di fornire 
presto nuove “eccitanti” notizie sul suo pargolo, e qualcosa di 
simile potrebbe verificarsi a fine febbraio anche con i colossi 
Diablo IV e Overwatch 2 di Blizzard, dacché il prossimo Blizzcon 
ha tutta l'aria di essere l'evento ideale per sollevare di qualche 























NEL VIVO DI PLAYSTATION 5 

Dopo un ottimo lancio a livello contenutistico, con 
Demon's Souls a spiccare su tutti, la nuova, scintillante 
ammiraglia Sony punta il 2021 per cominciare a entrare 
nel vivo del suo ciclo vitale. Il rischio rinvii è anche qui 
dietro l'angolo, con molti “2021” e poche date precise, 
tra cui però conosciamo quella di Returnal, col 19 marzo 
cerchiato sul calendario per il nuovo interessantissimo 
progetto sci-fi Housemarque e il 21 maggio per il folle 
Deathloop di Arkane, esclusiva temporale rispetto alla 
concorrenza console. Inizia poi il Valzer delle specu 
lazioni, con tre opere di grosso calibro attesissime dal 
pubblico PlayStation ma ancora prive di date certe. Ho 
rizon: Forbidden West, firmato Guerrilla, seguito delle 
avventure di Aloy negli Stati Uniti post-storici, Ratchet 
& Clank: Rift Apart di Insomniac, che dopo l'ottimo 
debutto su PS5 con Spider Man: Miles Morales ha alzato 
l'asticella delle aspettative per il nuovo capitolo della 
divertentissima saga action-platform, arrivando poi al 
gran galà dell'automotive che promette di essere Gran 
Turismo 7, con Polyphony Digital pronta come sempre 
a tirare fuori ogni cavallo dall'hardware della console. 
C'è poi l'incognita God of War: Ragnarok, che nei pro- 
clami di Santa Monica avrebbe dovuto giocarsi il titolo 
di Game of the Year 2021 ma che nei fatti non compare 
nemmeno nella line-up sul sito ufficiale PlayStation. 
Mai dire mai, ma sembra difficile che Sony intenda 
giocarsi nella stessa annata sia Horizon che la seconda 
venuta scandinava di Kratos. 
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centimetro in più il sipario sui due 
titanici progetti della casa di Irvine. 
Forse qualcuno mi regalerà un TSO, 
ma in fondo a questa categoria ci 
infilo nientepopodimeno che un 
gigante dell'hype come Elden Ring, 
il progetto nato dalla collaborazio- 
ne tra due geni creativi di caratura 
mondiale: Hidetaka Miyazaki e 
George R.R. Martin. Sappiamo che 
è un action RPG con tutti i crismi 
FromSoftware, che si tratta del 
progetto più vasto dell'ideatore di 
Dark Souls e che gli appassionati di 
giochi tosti non vedono l'ora di av- 
venturarsi nell'inedito IMmaginario 
dark fantasy realizzato per l'occasio- 





Scorn è Alien-ante, ma non nel senso che si può pensare. 
O forse sì, in effetti gli calzano entrambi. 






















Il meno indie di tutti gli indie: 
et voilà Hollow Knight: Silksong. 


di forza, visto finalmente in un veloce tea- 
ser col Motore di gioco capace di far spe- 
rare, quantomeno, che dopo la diaspora 
da GSC Game World (dalla software house 
ucraina provengono i lead di 4A Games, 
per dirne una) siano comunque rimasti -0 
siano arrivati in un secondo tempo - altri 
sviluppatori cazzuti. Per la serie “dall'Est 
con amore", questa volta dalla Russia, sta 
facendo parlare parecchio di sé anche 
Atomic Heart degli indipendenti Munfish, 
shooter ARPG a Mondo aperto - ambien- 
tato in un'ucronica U.R.S.S.- che appare 
considerevolmente vicino alla formula dei 
vari Bioshock: al Momento i suoi migliori 
biglietti da visita sono i bellissimi trailer di 
gameplay, ma le capacità tecniche unite a 


ne, Ma ad oggi questo è quanto. Nonostante la penuria di det- 


tagli, qua e là si odono spifferi ottimisti circa lo stato avanzato 
del suo sviluppo, quindi chissà che non sia davvero il 2021 l'anno 
buono per visitare un Mondo che, con buona probabilità, sarà 
indimenticabile. A cavalcioni tra questa categoria e la seguente 
finisce anche la conturbante Zona contaminata di S.T.A.LK.E.R. 
2 e il meritato clamore suscitato dal ritorno dell'FPS-RPG dalla 
cui costola è nato un genere che fa della tensione il suo punto 





CONFIDO CHE 343 INDUSTRIES STIA 
FACENDO TESORO DI OGNI GIORNO 
TRASCORSO DA QUEL GROTTESCO 
PRIMO PIANO DEL FACCIONE DI 
CRAIG IL BRUTO 





I6 


Sottovalutare Sable potrebbe rivelarsi un errore. 


LA FAMIGLIA XBOX PREPARA 

IL DECOLLO 

Il debutto sul mercato della famiglia Xbox Series è stato 
unico nel suo genere, praticamente privo di titoli di 
lancio. | fruitori “prime time" si sono consolati con un 
Game Pass sempre più solido e ricco. Nel 2021 però 
deve obbligatoriamente arrivare una potente dose di 
esclusive assolute, la cui punta di diamante deve essere 
ovviamente Halo Infinite nell'universo Xbox-Windows. 
Al porta-bandiera Master Chief devono però far seguito 
un bel po' di titoloni, tra Tripla A e riempitivi di lusso. A 
queste categorie appartengono sicuramente il reboot 
di Fable firmato Playgroung Games, che però è a forte 
rischio rinvio 2022, e l'attesissimo Psychonauts 2 del 
buon Tim Schafer, ovviamente citato anche in ambito 
PC. Stessa cosa per quell'oggetto misterioso chiamato 
Scorn, ancora tutto da decifrare ma con atmosfere che 
promettono decisamente bene. Molto attesa è anche 
la versione Xbox Series X/S del nuovo Microsoft Flight 
Simulator, mentre sul fronte indie le potenziali “bom- 
bette" non si contano, a cominciare da 12 Minutes. Sono 
ancora molti i punti interrogativi lasciati in sospeso da 
Microsoft, che da mesi parla di molte esclusive non 
ancora annunciate in arrivo quest'anno. Vedremo... ma 
intanto è bene ribadire che proprio in questi giorni la 
famiglia Microsoft ha potuto godere dell'arrivo di The 
Medium, uno dei titoli più promettenti di questo inizio 
anno. 





















































The Games Machine Febbraio ‘21 





Skull & Bones promette momenti epici e rum a volontà. 


stile visivo e, perché no, un pizzico di follia nella rappresentazio- 
ne fanno davvero ben sperare (al di là di alcune voci non troppo 
gentili sullo studio, al momento tutte da provare). Per chiudere 
la sezione del “futuro ragionato" inseriamo anche la Magica 
atmosfera di Everwild di Rare, lo strategico per antonomasia 
Age of Empires IV e le nuove battaglie interiori dell'attesissimo 
Senua's Saga: Hellblade Il, seguito di uno dei titoli più eclatanti 
e coraggiosi della scorsa generazione. So che sarà dura vedere 
tutti questi pesi Massimi entrare nel ring quest'anno, ma al di 
là di ogni ragionevole obiezione del raziocino è pur vero che 
ormai siamo dalle parti del... 





Nata inizialmente a mo' di battuta per trovare un posto al solo 
Starfield, uno dei giochi Bethesda più enormi e sfuggenti di 
sempre, la sala d'attesa dell'oblio è invece più che adatta a 
ospitare quei mostri sacri che non necessitano di presentazio- 
ni come Elder Scrolls VI, Dragon Age 4, Mass Effect 4, Fable e 


HOLLOW KNIGHT: SILKSONG 
CONTINUA A POPOLARE LE FANTASIE 
EROTICHE DI CHI HA FATTO DEL 
METROIDVANIA UNO STILE DI VITA 





Difficile scommettere sulla qualità di Atomic Heart, 
ma i punti d'interesse sono senz'altro giganteschi. 






Inferno e paradiso combaciano in Far Cry 6. 





Questo sono io che mi lancio sulla mia copia di Dying 
Light 2. O sulla vostra, nel caso ce ne siano poche. 






<< I 
GhostWire: Tokyo ci trascinerà in mezzo a 
pericoli paranormali e sparizioni di massa. 


Beyond Good and Evil 2. Tuttavia, visto che non si scherza con 
i sentimenti e che da qui in avanti si intravede la sagoma del 
2022, suppongo che per il momento sia saggio fermarsi qui e, 
fantasticando sulle meraviglie che ci riserverà il futuro, appro- 
fittarne per smaltire il backlog e liberare spazio per le nuove 
mirabolanti esperienze che ci attendono. Sì, oggi è questa la 
strada migliore da seguire perché, nonostante manchino an- 
cora tante conferme all'appello e ogni giorno che passa senza 
informazioni le nubi dei rinvii sembrano addensarsi un po' 
ovunque, manco fossimo in provincia di Mordor, su una cosa 
non può esistere dubbio alcuno: prima o poi le nuove meravi- 
glie arriveranno, è solo questione di tempo. 
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CYBERPUNK 2077 


THE LAY AFTER 


Questa è una riflessione post-release sulla versione 
PC, non certo una review. Sedetevi davanti a Clare, 
[1-1 =R 0a ol (=][0R=V44b]d (oo MU|a}=Rllaalo]at=1t= MM oIo]M(=to[o[=1t= 
rilassati e tranquilli. In caso ci siano, lasciate i livori fuori 
‘e =11VA\Ra=Ig{1i=% 








di Mario “Second Variety” Baccigalupi 







(ola luscacieidiVioni A, 'oiejalcie]e-MiNeial. Ne MM: = a. destino, 
RA nonostante le 100 ore e'passa trascorse sotto il mio contr Î[exifate] 

‘elsigSfoJalsTo[e]Noelel=Ne]daet=INa}=Niaa]o}=]e=10%E) col VB (Sis 190) er lorc 
ate cialis Icieialisis= row vlaNsi=Ic;ctoXogio]lusUig=]1K0X®{NS-] è, le le strade di mezza N ifelal: 
deluso? Assolutamente no, concordo su tutta. con la recensione di Delalilo, 
\eU [Siusste]ife1cog tc teXe|NDEI, 
inalcia)<RiNaleXe egs{YReiv]ES psi la]alorecelaleSialie=Iale [en 
in alcuni casi sensatamente, in altri alefmieio]alufeze]i 
[elSiliSZete]aKSeliSNelle Ke[<ia}Mle) vece, entreremmo 


ai passi definitivi 

o fra le ragioni di 
gattaiolato alciMeJUilo) 
MaSolaleRgiaat=ISito, 
ellfe(Slaal<iali=tt=Ruito]lo, 
Vele li[eNigie]siale[<ic= 





















MANGIAFUOCO E I CYBER-BURATTINI 
(@1lii=]e]js-1a1"Ke [ENI [e] GiinVAsio]aloXe:=]g=115</dP24-]iNaNaale:elo, 
magnifico nell'estetica e nell'attitudine “coreografica"”, quasi 
Seiaalo](-EsUiNe/<y24oggiSje/ciutogz]No[ciutere IF ISS igalozero]alisistteAVIsiVe} 
INScalezialcieJa]ig-1iNe]Noeleja]Bule/ewei-Io]NN|P,Geia]=erziealaalia}=]a]®) 
Seiaale]i[e(<jeal<ialt=Me:eJaele]le]aleg=P4/e]alNex-]auice]i=IgN(liue|Melcia}t- 
elal-Nelali=[ciciali<ig=Migier-Ig=Ni=Naa}=Iccialiat=NiaNer-lalalcu=Re]1idE<oiglo]Me[<] 
felcial<jg<)stolalexe|\V<issiNalsilit=lololleliiziaa\sialiezeNals\Ne;ele\VAlzialo|Ui=/e{<} 
illaleX=[Neilus=Ie]laliEi=sSolalezaeio;itNe]IVEe]Ko|UI2il]Neiat<NaalEs=1fSi 
aspettato — che hanno una bella storia da raccontare e farci 
VAVISI (SM eis ]g=11t<}1P24=1iNaNaaleleloNaeie]\teg e]l UN e]f-ielisfoxasiaai= Ie ]EISSÌ 
eidinalial=]|Me\Wele]feNelrele}-1iNe|Mi-iciate][elell-Misfe]aalagi-:SSINiciicinaNeiciit= 
Selell<it=i=N ole vci fcAVluuiael=Me:e]aRe:e]aleslalis=r4fo]aiNe|\V<isS<R=E<j<icelalot 
fel-iNer-1gleli-ialuNe okelasisiaRel<ili=Naaiciei=][e]olo)]iMezziarelaIcHe[<i]Ke]e-NelSi 
fe llelgalexitaNe[S/-\stteM@PU07N Zio nu(<ial=Ngisioliv-1uNaalio]ifo]dKe]Nu-1a}t= 
ele]ale(e]d1=1aY4=Ko]e/cia\Vielgle Miaalcialuc=NlaW=]iugit=ae]e]liKelEsi=MVi(cila}= 

e Esine laloi-]fo No /MNI2{Gre(-felis-iaalzialt=gaeicialeziaale:<ie]at-11Me|SISilli 
el<igialssiale [cis MejNis-aluBuito,iNU]e]ieli ore ]alcial=ze ESUi= MagkIossit= 

al aSAVAY{jclal</AiC}{Grolaaler=1ss=Zeial=Ni=ieilu=ialoz}=Nio]cozelziat=uaar= 

il a]StetoJalteN e/sigidisiU]it=](<Ker=]t=1tolallcia]=Moz=]NeleJalus=]gioNialviNi[aalzialiS 
isteriche, se si cerca di farle 
Uisfelig-Xel=1N=<iaalia}=o}o! 
Sulaalo]i:1(SNetsitsialcNo]ES(oiglo]= 
pattern che, il più delle volte, 
yeiaele]i[e(<jael<ialt=Nale]eNeig=elalo) 
PlelUlulei=gaelie]ltexe=]o]l{MN el<igitigetok 
come nei baluginanti locali 

el EN Ife|a]M@ilaVd0]co]el-]e}l[aal<{al"= 
Sela r4= Rie] @st=]it=](s8S=|Velteloo] 

ef el<Y24ft-/eialiciomsiASinuvig=1[No] 
er-]g=[efeJak-]e}li<Niae]e/e]as=1aP4=M] 
ete]galeleJau=Inalcialtoze[<:eliENIPIG 
alelaRcie]ia\Ve]iuMal=il[SNe|SIS\Suig=iSiicie=Noto]aalbviare[SI<ESv]l[egSiolale[o) 
Stelar4=EsileialiNiet=1N\V=Nalisis=r4f0]e]Neielcwele;sSelalozia)i[cii=](<N=r4/o]alflo, 
scelte di V. D'altra parte, sarebbe stato impossibile aspettarsi 

i risultati di RDR 2: sono almeno 15 anni che Rockstar Games 
[ete]l[=]e}o]g=KeeJe MNels<x=lte]dNe[cjMaellerel[VV]ccN=iVle]alolgisianiisito, 

fel el-istule]alcwe[<ilicN=laliaai=Y4[cJa]ius= NY Wiaalelei<il[eg<elal<i/2iid/cioX- 
Siaaleii=Y4feJal=ge(<jEsjsissiaat= MalciaV(eJsegianio]te]sictenie]ale[<jale/e]leXe:ela 
altre caratteristiche più vicine alle radiant IA di Bethesda, circa 
[E ceXSell<iay4=McialcNe [N=]e]is-1a1“Neile]iv-][Nersia]aloXe{siNe]fels-Io[e]alisit= 
di gioco. Per C2077, poi, sono state studiate scorciatoie spesso 
[Siauie:=IeiMMla}e=1[e\Vla]Ner:\sifei<ieiSt=inelcialicaaeicialeMelcigiiciale/<ic-gelerelle]ll= 
relaP4= Ra alie]eJe]Baei=ie/e][e]duni- Maeis]la Ne [GIS =nISn e] VESiizIcle SiueeiiS 

e NU Vlt=RSte(Gco]alet:Igicgolcigli NOXelle:<iaale]f-MereJals-]ale(ogsUlii-aue]glic 
altre qualità elargite generosamente. Il gioco supera in 
[siaaler4le]ale]lit=N=Ne]sicoXer=idician}= No UK-SiRuSini=2/-No]Colo|Ur4/e]alif=/ciuio]a 
ISgANEIRI@ESIUlli-Este:cial= Man}: KoteJa iBS elirIe<WolSHe:e]alucollale|[e:-P4/e]alc, 
















POSSIBILE CHE IL PUBLISHER 
IDEALISTA DI GOG E IL TEAM CHE 
HA DATO I NATALI A THE WITCHER 
STANNO DIVA NEVA VE AVIR VPI 2O)\VAYZISTORIE 
PEGGIOR ESEMPIO DI PRODUZIONE 
E SVILUPPO? 





fel ale]aNgisielciut=](cuiaBto]tegi=ze [e}-]alt-isfelal=w=\<jelsiut-1sV=Ne|NUlak 
ele]gtste[<iNe]lele:=1te]aMAVsKSitoNSNIaiicif=1N1VeXee]gal=gri<ie BDIS=Te 

Piste [<ieale]u[e]a 24M elsilleXee]sal-NNaalio]ife]augisiit=1NAV/SIVARo[NGlavziciX 
eND]Gi=M elcelielalelezel<ili-Mal=igs=P4/eJal-N=Nae}=io]aliniei=iaalcialt=N@le]". 
erela ai-MiNeISAVAY{ltelalc]giC Hi Gi-Ze-MVeifoZer=Esu0lelissiNelat-RINgisivliu=ito, 
finale sia un ragionevole mix delle ultime due speranze? 
(GPIOVZAZZV a eli:SSiicrogA\2IPIGHiaze[siNegialei=](eN=Nole:sSiiellicaSRIBIAVSI 
lets] eRi=]0]e}sisiteia}4=Re[sialci foxste)asicRuelat= Visions lia colalsi=IaaleR=1lF 
ateiSsiiaate Neliaiic:o]\s=N=S<<iaP4=Ne/cifo[<\celNuco]e]eleMaieNeia}=Nolsiglis-Nef 
Viale No |UisigeIalsla}=No{Ne}ccMESSiscianieNi= No [S/siNeialcNe/-V=N<Ninalelciolal= 
ellejalelexe/-V=Zisalelcielar-]f-Male]aNo]ii(-uViaNe-\aroniicalit-uaai=Neelgal= 
lt=]013N=11"dC1D] PAN AVVESCe]aalo]f<SoxMin=Nelcial-Nalcio |IESiil[Ke]Kellolero, 
più battuti, come lo shooting con begli effetti truculenti e lo 
Scie] ue Mal<iNe [Vi=1iN NalcinaliciNe:<ice:-]aloxere]elciguUir-Me{NVIst-]fNo}luc=. 

e Sassa a1NKcelale[cie]alNiarsIeidialeR=Ne|ISfelexsiP4/eJal-Mele]elvis-zar=ia]a]o) 
UlaKeelalenviKsiVeze]lvinte;srer=igale;[ew-NUiak-Ne=io]le/=Mo}ziguicie]i=|gaalciali 
felgeielle]li-2<isfers1fc1s[c]a Ne 1RINV<iliNok-11t<1aP4/e]al-Nelo]eleg=\V<igistero]aro, 
ete]galel/e]a]i=Nt=ide-NeNVie:ctole:=igal<ifeNeliciuaUini ci =] Br-1NtoXO]R2100VeISS 
NS laliolalozale]aR=zeciareNia\Vsicoxsiiaalil-MiaNviaNanio]ale/egiaRei9i 
Sterslga]e]i=lssiRialio]daai=-r4(e]elN1als=]ferolalai=SS-N-Neolaelsial=-Ne:e]ael= 
Mangiare una pizza. Meno 
e/sial=2NeeJaaler-1ut]gal<ialto, 
aelsii-icMaalzio|[fosS-Zelelel=1d00] 
fore] eluUiale:-iali Male]ale)sit=1a1i= 
[SgeltrelalcRelalinat=rA/o]elN<Ze1! 
SjelciuteTere]i=]gEsiaal=iae]o]f=]aalcial" 
che, in tutti i casi, uniti 

e SAVE dee e] t=NoloSSelero, 
SteVi<ifeiali=[(-NNaeielei<il[Ne! 
Skyrim o Fallout 4. Bei giochi, 
certo, superiori per vastità e 
Talisisle]aNalsiNe[Siussio]i[eXe{Sjele}l 
e]Ce]e]gieNal=iNeie]an]er-1ESY/sisiaa ne] v Rox=inuv ita giSTelciuaVisinalcialicno]] 
Sere]eligNce]geleg-Eeio]golex=N\-Zer-]{-AVic(GiclalicRiUielii=it=a (eg elisirol[Siane1tSh 
missilate da braccia bioniche e via così, in C2077) in faccia. 











(e]V] 2-3 po S| e) [olo] 27.) 
ISifelUls=]ael<ialt=iatogalcale/eg=Ne|sisia]teg=eid\V-Veg ereleiel<Naleei-Ri-} 
tra le attuali semplificazioni contiamo i poliziotti che escono 
dal nulla se maltrattiamo un NPC, come una progenie 
fel aalo)I-:SU N IU iUliF= MN elolcieze [viuuijNelcigere]gsiNei=il[<w-1vitolaeielelli 
RISI RNe=iiNicteXellus-fe]laleX<N=][c{Ule]<Nia}s<ig=r4[eJa]NseTo]ii=1{<Noio]a) 
l'accetta, tutto per arrivare pronti a una scadenza ormai 
elinuicilinalsia]l"=-Ne]celcolet-]e]i[-Mi=Me|SIESiN<ialus=MalciNe]isco]ssiogoli0 
aa] el[eMie [SI<illelinrsIsiuie][e)st=]aalciali<Ne]fele[Uiuu\VeXMeleicNoldiaak= 
fel-iNejleler-1te]gBialt<if<iiSteiia\Vsisiui ve] a NN ele]p4/ela]Ne[ciN elvleliicialiale 
ligeiee[cgereleal=g]Kejaliz/c(clloM®laNe(eJals-:siteziale]aNeciarege:<illisSiaaro) 
erelfele[exSSe]laal<ialt=AMicilaloRe=]Ke|Uizie{Cewe]i<ier=inal<ia]"=Zero]gelelg=11Vo, 
lugelciell-1oN]a KOVZOVZZAN Aa Ne0 I AVAST ceV=Nele]oeJelizIaalcialt=oia\Viiieialic1t0) 
SteMereleal-ualeni=iatoRIemAVi[sia]cgsie:cilroz]Ner:lei(e/felslaleNe{-\Bule=o]i</e] 
elNivial=Nejs-Iale{-gereleale:-ie]ali-Melcigiaaro]iule]ilet=1c<Nk=1a0}=]1<744= 
iaalei\Ver4le]ale[cieeAVi=ie= Ne I<jol<ig=VA[e]el-MIS<Relcidaalciuicii=nela 
ej[erere)legsjelell(SigieeJalisisibie] (cinte [SiN ato: fon: Weite] ge BieiSS olliS 
che il publisher per certi versi idealista di GoG, o il 
liste [an Ne ESVA[UleJeleZelat=Nar:NetteN N areise Bs lE ESSidiS 
’ Vi[elsie]iUle{[e}= Ke] NaI=A\A'/irela]=]sl oo] a E DINO 
lelci]<{c[e(<i[SfoRicig4oze:=]o]lte]leze[<ialcifoxsi 
quanto giochi a sè stanti, siano 
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con qualità paragonabile alla Caccia Selvaggia dello 
Strigo, vicino al perfect score per molte più testate 
giornalistiche e, soprattutto, per molte più piattaforme. 
Nel secondo scenario ipotetico, invece, nonostante 

le conseguenze del Coronavirus sulle più complesse 
catene produttive, CD Projekt RED sceglie di affrontare 
a muso duro i giocatori più assatanati e, cosa ben più 
difficile, gli investitori con il dito puntato sul grafico 

di costi e ricavi: C2077 va rimandato per l'ennesima 
volta, magari di sette o otto mesi se si vuole mantenere 
l'uscita contemporanea per tutte le piattaforme, old 


Non posso farmi un taglio di capelli 
diverso? Beh, almeno mi vesto bene. 


gen compresa. Non crediate, 
però, che quest'ultima ipotesi 
fosse facilmente alla portata 
dello studio: ricordo ancora 
l'enfasi con cui CDPR ha dovuto 
rassicurare gli investitori un 
paio di settimane prima del 
fatidico day one, quasi si 
trattasse di vita o di morte. È 
poi la beffa: alcuni soggetti 
che hanno co-finanziato lo 
sviluppo di C2077 stanno promuovendo class action contro 
lo studio, sostenendo la truffaldina rappresentazione del 
prodotto rispetto al risultato finale. Quindi che scegliere? 
Ricevere schiaffi economici subito o nei mesi seguenti? 
Molti giocatori avrebbero senz'altro scelto la seconda ipotesi, 
comprensibilmente incuranti — o inconsapevoli — della 
tempesta che comunque avrebbe potuto avvolgere lo 
studio; sono abbastanza sicuro, tuttavia, che molti di loro non 
avrebbero pensato la stessa cosa di fronte a un nuovo rinvio. 
L'immenso popolo degli acquirenti del gioco, 13 milioni già 
lo scorso Natale, si è così diviso tra due fazioni contrapposte, 
senza sfumature di grigio: quelli che 
se lo sono goduto perché si, è un titolo 
grandioso in tutte le direzioni in cui è 
andato, assolutamente non poche, e 
quelli che hanno deciso di asfaltarlo 
perché no, non si possono ammettere 
qualità capaci di soverchiare le 
mancanze, C2077 "non è come mi 
avevano promesso”. Nella campagna 
PR pre-covid, aggiungerei, che nella 
storia degli AAA è costellata di video di 
gameplay bislaccamente migliorati in 
post-produzione, montati dopo essere 
fatti girare su Macchine della morte, 
contenuti ridotti all'ultimo momento 
e bug che, beh, i giocatori sanno che 
spariranno o verranno dimenticati nel 
mare di migliorie post-realese, senza 
che si sia Mai e dico mai alzata una 
simile, oceanica quantità di polemiche. 
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Quasi nessuna critica tira in ballo l’azione sparatutto. 
Il motivo è semplice: funziona molto bene. 


E QUASI FUORI LUOGO IMBASTIRE 

PARAGONI CON GLI NPC DI ROCKSTAR, nascosto sotto una pazzesca 

CHE DA QUASI 15 ANNI MANEGGIA 

E PERFEZIONA LO STUPEFACENTE 
MIDDLEWARE EUPHORIA 








Tutto quello che ho scritto fin qui è una lunga riflessione 
giornalistica, che ho proposto a voi come a me stesso. Un po' di 
chiarezza fa bene anche alle mie sinapsi neurali, ammaliate dal 
fascino di C2077 come se mi avessero installato Un cyberware 
condizionante. E invece è tutta purissima emozione: mi 
riconosco in Danilo quando dice di essere finalmente riuscito 

a immergersi negli scenari di Night City, quelli immaginati nel 
1988. C2077 è il miglior “romanzo GdR" di fantascienza che 
potrete Mai giocare; dentro c'è Mezzo secondo di sfumature 
sci-fi metropolitane che da Philip Dick o Daniel Galouye 
conducono a Gibson, Sterling 
per poi proseguire verso 

Neal Stephenson e Richard 
Morgan. Un libro game 








presentazione audiovisiva 

e un'azione mozzafiato, 

che certo ha dei difetti ma 

fa brillare il cervello come 

un groviglio di fibre ottiche 
tanto è bello da vedere e 

da vivere, anche grazie a uno dei migliori design urbani mai 
costruiti nella storia dei videogiochi. Vi pare poco? Chiedete 
un legittimo rimborso se l'esperienza su PS4 o Xbox One vi ha 
colpevolmente tradito, rammaricatevi per quel che CDPR ha 
ancora da sistemare su PC e next gen, ma aguguratevi sempre 
e comunque che lo sviluppatore abbia la forza per sistemare 
anche i più piccoli dettagli di Cyberpunk 2077. Il rischio di non 
assistere Mai più a un progetto videoludico così ambizioso, 
incredibile amplificatore di un genere che in pochissimi casi 
è riuscito a staccarsi dalla pagina scritta in Modo così potente. 
Breathtaking, nonostante tutto. 
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Gli script dei cittadini sono innumerevoli, 
ma le reazioni effettivamente limitate. 
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NEXT-GEN! 
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Cyberpunk 2077 è sicuramente un gran gioco, dalle velleità 
estremamentefambiziose. Ma che hardware ci serve per farlo 
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e | supereroi ci hanno insegnato che da grandi poteri 
Gi grandi responsabilità, sappiamo altrettanto 

bene che grandi scenografie e innovazioni grafiche 
impongono requisiti hardware addirittura folli nei VG per 
PC... Cyberpunk 2077 non fa eccezione: l'ambizioso titolo 
di COPRED stupisce per la bellezza di Night City e per la 
naturalezza dei suoi personaggi, ma cotanto dettaglio 
grafico richiede GPU molto potenti per funzionare. 
“E la next-gen, bellezza!”, verrebbe da rammentare, 
paternalisticamente, a coloro che s'illudevano di giocarci 
fluidamente su una PS4 “liscia”, o sulla loro “neanche poi 
così vecchia” GeForce CTX 980. Ma quando si aspetta 
un gioco per così tanto tempo, e poi lo si vede arrancare 





faticosamente sul proprio sistema da gioco, la delusione 
può essere cocente. Vediamo dunque cosa serve, e cosa 
si può fare, per scorrazzare fluidamente per le vie di Night 
City. 


LA CPU CONTA PARECCHIO 

In primo luogo, C2077 premia la scelta di un processore 
centrale potente. Basta tenerlo aperto in finestra e 
accostargili il task manager di Windows, alla voce 
“Prestazioni > Core logici”, per accorgersi di una sua 
particolarità: ne sfrutta parecchi, sicuramente tutti quelli 


Lo spettacolo resta maestoso con un gran numero di impostazioni grafiche. 





CYBERPUNK PREMIA UN BUON 
PROCESSORE: SE NE AVETE UNO DA 
6 CORE O PIU, BUON PER VOI 





a disposizione del Ryzen 5 5600X montato sul nostro 
testbed, sei core fisici più gli altri sei dovuti alla tecnologia 
SMT. Meglio, dunque, avere una bella CPU da 6 o più core 
con tanto di HyperThreading nel caso di Intel, o un Ryzen 
per AMD. Prima, tuttavia, di citare altre caratteristiche, va 
sottolineata la mutabilità della situazione hotfix dopo hotfix: 
l1.05, ad esempio, ha eliminato 
un bug che impediva di utilizzare 
al meglio i prodigi della stessa 
SMT. Chi, invece, ha solo 4 core 
può abbassare il dettaglio 
grafico e ridurre la densità della 
popolazione che cammina per 
Night City, visto che questi calcoli 
accessori IMpongono uno sforzo 
maggiore alla CPU, in cambio di 
elementi marginali. 


IL NUOVO CRYSIS? 

D'ora in poi, probabilmente, 
smetteremo di dire 
scherzosamente “basterà a 

far girare Crysis?”, avendo 
trovato il nuovo Moloc a cui 
sacrificare i sudati risparmi. 

Le schede video più vecchie 

di due anni, a meno che non 
siano state il top al momento 
della loro uscita, permettono di 
giocare a una fluidità decente 
solo alle risoluzioni HD-ready: 
1280x720 o 1366*768 pixel, impostando il preset più basso 
nelle impostazioni grafiche del gioco. In altre parole: per 








I 60 FPS STABILI NON VANNO DATI 
PER SCONTATI SU QUELLE CHE, FINO 
A NON TROPPO TEMPO FA, ERANO 
SCHEDE DI FASCIA MEDIA O ALTA 





AMD Radeon RX 6800 - Cyberpunk 2077 


| Dettaglio Medio Dettaglio Alto Dettaglio Ultra. 
101 86 -- 


1920x1080 FullHD © 112 
2560x1440 QHD O 80 
3840x2560 4K | 52 
3440x1440 UWQHD 71 


Ultra + RT 


78 46 = 
39 21 _- 
61 33 - 


GeForce RTX 3070 - Cyberpunk 2077 
Dettaglio Medio Dettaglio Ultra Ultra RT alto Ultra RT DLSS Med. RT DLSS 


1920x1080 FullHD — 94 75 
2560x1440 QHD 74 53 
3840x2560 4K | 46 I 20 
3440x1440 UWQHD 62 36 
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45 74 | 93 
34 60 I 89 
8 | 33 | 61 
23 48 86 


Ecco il benchmark con le Geforce RTX 3070... e con le RX 6800 di AMD. 


Un'immagine di Night City a livello medio... 


... @ a livello ultra. Scova le differenze (o leggi il testo, che è meglio). 


28 


IMPOSSIBILE, AL MOMENTO, TESTARE 
IL RAY TRACING CON SCHEDE AMD, 
OCCORRE UN INTERVENTO AD HOC 

DI CDPR 


riuscire ad apprezzare Cyberpunk 2077 in Full HD occorre 
avere una GeForce GTX 1070 o equivalente. Sono dunque 
“promosse” le Radeon RX Vega 64, le RX 5600 XT, le GTX 
1660 Super e tutte le GeForce RTX. Con tutte queste schede 
è possibile applicare il preset medio e giocare in Full HD 
con un framerate variabile tra i 60 e i 110 fps. Le “fasce 
media e alta che furono”, rappresentate da Radeon R9 

390, RX 570, RX 580, GeForce GTX 970, 980 Ti, 1060 e 1650, 
oltre a tutte le altre schede più recenti di analoga potenza, 
devono accontentarsi di un framerate tra i 50 e i 60 fps, 
oppure guadagnare qualche fotogramma col preset più 
basso. Nulla, a parte l'orgoglio, impedisce di scendere a una 
risoluzione inferiore anche se, chiaramente, guardare oggi 
una 1280*720 su uno schermo LCD da 27" può essere molto 
fastidioso. È inutile pensare di giocare decentemente con 
schede integrate, economiche e affini: questo gioco non fa 
per loro. 











Le risoluzioni più alte sono un privilegio della fascia top. 
Riescono infatti a reggere i 2560*1440 pixel solo le schede 
dalla GeForce RTX 2070 in su, mentre il club dei 4K, 35840*2160 
pixel, annovera solo le ultime uscite: GeForce RTX 3060 

Ti, 3070, 3080, Radeon RX 6800/XT e 6900, con l'unica 
eccezione per la “vecchia guardia" rappresentata dalla RTX 
2080 Ti. Naturalmente, si parla sempre di livello di dettaglio 
medio, perché salendo ai preset più elevati (alto e ultra) il 
framerate esce decimato anche su questi mostri di potenza. 
Naturalmente, al livello di dettaglio più basso la situazione 
migliora, ma chi è che spende 1000 euro per una scheda 
video per giocare senza le ombre? Non parliamo poi del ray 
tracing: disponibile al momento di scrivere solo su GeForce 
RTX, la sua attivazione comporta un vistoso calo di fluidità. 
Certo, le luci di Night City guadagnano spessore e i riflessi 

di vetri, superfici e pozzanghere sembrano più realistiche, 
ma per godersi tutto ciò bisogna accontentarsi di risoluzioni 
più Moderate e, assolutamente, attivare il DLSS sulle schede 
GeForce RTX. A tale proposito, abbiamo voluto fare un test “da 
suicidio" impostando il livello di dettaglio ‘ultra’ e lasciando 
accesi gli effetti in ray tracing, senza DLSS e con. Prendiamo 
come riferimento le ultime tre colonne del grafico relaitivo, 
coi primi due test eseguiti a preset ‘ultra’ con ray tracing 
‘alto’: con soli 8 fps, senza DLSS è impensabile giocare a 4K 
o su un ultra-wide da 3440*1440 pixel, mentre attivandolo 
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AI livello di dettaglio basso, si perdono soprattutto le ombreggiature, tra cui quella di Misty sulla scrivania. 


- 
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... è dettaglio Ultra, dove appiano anche i più piccoli particolari delle ombre. 
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(colonna “Ultra RT DLSS") ecco che quest'ultima soluzione 
torna agevole. Anche i 4K sono giocabili, visto che 30 fps 

sono una quantità giudicata da molti ancora “accettabile” 

e — sempre meglio ricordarlo — i primi monitor 4K uscivano 
esattamente a questa frequenza di refresh (così come molti 
delle TV 4K tuttora in commercio o nelle nostre case). Va 
aggiunto, inoltre, che C2077 garantisce ai possessori di schede 
GeForce RTX molteplici possibilità di impostazione. | valori 
della quarta colonna sono ottenuti con un DLSS ‘bilanciato’, 

a metà strada tra qualità e prestazioni. Spingendo a tavoletta 
il DLSS su queste ultime, il framerate aumenta ancora di più, 
fino a rendere il gioco effettivamente giocabile a 4K. La quinta 
colonna mostra infatti i frame medi ottenuti con un livello di 
dettaglio ultra, ray tracing medio e DLSS ‘prestazioni’ chi non 
si farebbe volentieri una partita a 4K, con 60 fps e una qualità 
visiva decisamente molto alta? Attenzione, però: abbiamo 
ottenuto questi risultati sul nostro testbed con una CPU 
Ryzen 5 5600X. Chi dispone di altre CPU, concorrenti o meno 
recenti potrebbe fare fatica a raggiungere gli stessi risultati. 
Come scrivevo prima: la CPU conta. 





Se Atene piange, Sparta non ride. C2077 riesce a piegare le 
nuove GeForce RTX 3070 costringendole a produrre framerate 
non esaltanti, a meno che non intervenga il DLSS a dare una 
mano. Ma come si comporta con le Radeon 6800? Meglio, 
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tutto sommato, alle risoluzioni più alte (UWGQHD e 4K), anche 
se, come detto, non è possibile verificare il comportamento 
con ray tracing su questa GPU. Una cocente delusione per chi 
ha confidato su AMD, considerando ovvio il funzionamento 

di effetti, quelli RT, presenti su console dotate di architettura 
RDNAZ... In compenso, i possessori di Radeon 6800 possono 
consolarsi i numeri mostrati nell'altro benchmark. C2077 è 
ampiamente giocabile fino a 35440*1440 pixel a dettaglio alto, 
ma comincia a subire il peso della qualità visiva a 4K. Il vero 
problema di queste CPU, ray tracing a parte, è l'indisponibilità 
di un meccanismo mitigante come il DLSS: FidelityFX 

CAS permette di migliorare la situazione a 4K sfruttando il 
rendering a una risoluzione inferiore, per esempio 1920*x1080 
pixel, salvo poi rasterizzare la scena a 4K. In questo Modo si 
aumentano i fps a discapito della qualità visiva, senza perdere 
molti dettagli. Ci auguriamo, però, che da CDPR arrivi presto la 
patch correttiva per le RX 6000, in Modo che si possa attivare 
il ray tracing, e che da AMD giunta la tanto sbandierata 
“alternativa al DLSS" su cui ha dichiarato di stare lavorando. Di 
sicuro, non sarà facile colmare questo gap, visto che DLSS si 
basa sui tensor core, unità dedicate al calcolo scientifico che 
mancano del tutto nelle architetture di AMD. 








Cosa perdiamo accontentandoci del livello di dettaglio ‘Medio’? 
Non molto, in realtà. Osserviamo per esempio la scena della 


Lo spettacolo luminoso del bordello virtuale di Miss Lizzie a dettagli bassi... 


LO 





“. 


città ai due estremi, con risoluzione 3440x*1440 pixel e una 
Radeon RX 6800. Come possiamo notare, a qualità ‘bassa’ 
i colori sono più pieni e meno sfumati, le ombreggiature 





distanti praticamente assenti e il framerate tocca i 100 fps; 
salendo a qualità ‘ultra’, non si nota un aumento considerevole 
della qualità visiva, anzi, i dettagli in più si perdono nella 

scena. Il framerate, tuttavia, cala rispettivamente a 61 e 535 fps 
e, paradossalmente, alcuni elementi appaiono addirittura 

più sfocati. Insomma, sembra proprio che lo sweet spot tra 
qualità e performance vada cercato a dettaglio ‘Medio’ o ‘alto’. 
Cambiamo scena, quella col personaggio di Misty: avvicinarsi 
a un NPC consente di apprezzare meglio la differenza di 
dettaglio. Nel primo caso l'ombra della ragazza sparisce 

dalla scrivania, come se la luce posizionata dietro di lei non 
contasse nulla; lo stesso si può dire per il Monitor a sinistra. Se 
a qualità ‘media’ ricompare la sua ombra, mentre gli oggetti 
attorno acquistano contorni più definiti, a livello ‘alto’ e ‘ultra! 
compaiono le ombre dentro gli occhielli delle forbici e anche 
quelle soffuse proiettate sul Muro arancione a destra. Per 
queste ombreggiature il framerate è calato a 59 fps. Ne vale 
davvero la pena? Per togliersi il dubbio, meglio fare un giro 

al bordello di Miss Lizzie: per l'ultima volta, a cambiare sono 
soprattutto le ombre. Possiamo notare anche i ricami sulla 
tappezzeria a destra, ma già a livello medio sono più che 
accettabili. Se torniamo sulle tabelline dei framerate, scopriamo 
che C2077 è giocabile in Full HD su una vasta schiera di schede 








...2 ultra. La variazione dell’ombreggiatura rimane quella preponderante. 





video e che, sulle ultime ammiraglie, può essere giocato 
tranquillamente a 2K e 4K, oltre che sui Monitor ultra-wide. 
Occorreranno invece ancora molto tempo e, forse, un paio di 
generazioni di GPU, perché questo titolo possa esprimere al 
massimo il suo potenziale, senza contare le eventuali patch 
correttive rilasciate nel frattempo. 





A sette anni suonati dal primo annuncio, un susseguirsi di 
notizie e di grandi cameo destinati a moltiplicare l'hype, 
dopo tanti rinvii, era lecito aspettarsi che CD Projekt RED 
pubblicasse Cyberpunk 2077 prima di Natale per non 
perdersi il traino delle festività e, soprattutto, non pesare 
troppo sul bilancio alla fine dell'anno fiscale. E infatti così 

è stato, al prezzo di una release ancora un po' acerba, non 
priva di bug e di polemiche. Comprensibili, soprattutto per 
chi possiede una console piuttosto attempata, e magari 
ha effettuato un preordine con troppa fiducia. Ma titoli 
così avveniristici e così ambiziosi possono facilmente fare il 
passo più lungo della gamba, tagliando fuori le GPU meno 
abbienti. Di sicuro, CD Projekt RED ci ha dato un nuovo, 
formidabile benchmark con cui valutare le schede video 

in futuro, un “Crysis di nuova generazione” se vogliamo 
metterla giù così, ma anche un assaggio dolceamaro di 
ciò che ci aspetterà in futuro, tra grafica pompatissima e 
framerate potenzialmente al lumicino. 
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Produrre videogiochi è un rischio che qualcuno 
deve assumersi, Ma chi? | publisher, che investono 
economicamente? O gli sviluppatori che Mettono 

IN gioco le loro carriere? È se alla fine toccasse 
all'utente? 


'è un elemento trasversale, che acco- 
muna tutti gli attori dell'industria del 
videogioco ed è presente in ogni fase 

del ciclo produttivo: il rischio. Trattandosi 
ovviamente di un'eventualità che paventa 
conseguenze negative, la sua comparsa è sempre 
accompagnata da un processo di negoziazione in cui 
gli attori coinvolti cercano di minimizzare la sua per- 
cezione, allo scopo di rifilarlo a qualcun altro, oppure 
se ne assumono la responsabilità o ancora si tutelano 
contro la sua concretizzazione. La commercializza- 
zione di un videogioco AAA, oggi, richiede una gran 
quantità di denaro, spesso quantificabile in milioni e 
milioni di dollari, e nessuno vuole rimetterci. Benché 
in ciascuna fase la quota Maggiore di rischio sia nelle 
mani di un particolare soggetto, i passaggi di conse- 
gne non mettono del tutto al sicuro chi si è sobbarca- 
to il rischio in precedenza. All'inizio tutto è sulle spalle 
degli sviluppatori, che nel loro documento di design 
devono quantificare il rischio e presentarlo a un 
publisher, spesso investendo denaro in anticipo. Dopo 
di che è il publisher a farsi carico del rischio, finan- 
ziando il progetto fino alla sua conclusione, quando è 
il reparto distributivo ad assumersi il compito di ven- 
derlo. Se il gioco dovesse però rivelarsi un insuccesso 
commerciale e/o di critica tutti ne pagherebbero le 
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Johnny Silverhand non ha preso benissimo l’idea che il day one di 
Cyberpunk 2077 sia stato una sorta di crowdfunding 
mascherato, almeno su console. 


conseguenze, sia in termini di perdite economiche 
che di possibilità di carriera. Come fare, dunque? La 
soluzione più utilizzata prevede una minimizzazione 
del rischio e una ripartizione dello stesso attraverso 

la catena produttiva. Ma l'industria, si sa, non finisce 
mai di stupire e di recente potrebbe essere comparsa 
sotto i nostri occhi, quasi senza che ce ne rendessimo 
conto, una soluzione creativa che mette al riparo pu- 
blisher e sviluppatori. Almeno quando le cose vanno 
bene, come illustra bene il caso di Cyberpunk 2077. 
Cosa c'entra Cyberpunk? Ci arriviamo. 





POCO SORPRENDENTEMENTE, 
| 2}=S0/ =) [UXe]>7:\N[D]S 
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RISCHIO DI CARTA 

Come anticipato nella breve descrizione fatta nel 
paragrafo introduttivo, tutto inizia con un foglio di 
carta. O meglio, un plico di fogli di carta su cui uno 
studio di sviluppo illustra il proprio progetto con 
l'intenzione di sottoporlo ai publisher interessati per 
ottenere un accordo economico il più vantaggioso 
possibile. Dai contenuti e dalla bontà di quel progetto 
di design dipende buona parte dell'esito del proces- 
so di negoziazione che si instaura tra sviluppatore e 
publisher per stabilire chi debba assumersi i rischi e in 
quale quota. Di solito questa proposta contiene l'idea 
cardine intorno a cui ruoterà il gioco, il genere sotto la 
cui etichetta si intende farlo ricadere, oltre a materiali 
piu tecnici come artwork e stralci della colonna sono- 
ra. Tutti questi elementi vengono scelti e confezionati 
con l'intenzione di ottenere un buon accordo che con- 
senta di coprire le spese iniziali del progetto e includa 
una percentuale soddisfacente delle vendite o della 
proprietà intellettuale a seconda dei casi. Affinché ciò 
accada, però, il documento deve contenere anche 
altre informazioni su aspetti non strettamente relativi 
alle Meccaniche, ma forse più influenti nella valuta- 
zione di un publisher come il target di riferimento, le 
piattaforme di destinazione e il budget necessario. È 
sempre una questione di soldi, Nsomma. Il vantaggio 
è quasi tutto dalla parte del publisher: lo sviluppatore 
deve sostenere dei costi anche solo per presentarsi 
davanti a un publisher il che lo mette in posizione 

di dover accettare anche accordi poco convenienti 

di fronte al rischio di perdere l'investimento iniziale. 


Per i piccoli studi esistono fondi europei che rappresentano 
una possibilità di finanziamento alternativa a un publisher. 





Poco sorprendentemente, il pesce più grande ha 

la meglio su quello più piccolo: Molto dipende da 
quanto è piccolo quest'ultimo. Studi con una storia 

di successi alle spalle possono mettere sul tavolo del 
negoziato un peso che team più piccoli, più recenti 

o reduci da un progetto non riuscito non possono 
vantare. Per quelli che oggi chiamiamo indie, invece, 
la situazione che un tempo sarebbe stata tragica oggi 
invece offre numerose possibilità: sembra strano, ma 
c'è chi sta peggio. 


QUESTIONE DI GENERE 

Dopo l'impegno economico, l'elemento cardine intor- 
no a cui ruota l'approvazione di un progetto è spesso 
il genere del gioco. Non perché negli uffici dirigenziali 
ci siano appassionati di strategici Medievali o simula- 
tori di fattoria, piuttosto perché inquadrare un gioco 
all'interno di categoria permette di prevedere una 
serie di fattori di rischio, come il grado di competizio- 
ne all'interno della categoria stessa, per esempio, che 
consentono di stabilire la fattibilità del progetto. Quasi 
tutti i publisher, di solito, stilano piani di lavoro annuali 
o pluriennali al cui interno possono essere quantificati 
i titoli che intendono pubblicare, ripartiti per genere. 
Ciò comporta la possibilità che un progetto presenta- 
to da un third party esterno alla compagnia possa fi- 
nire per essere rigettato perché non compatibile con i 
piani di pubblicazione della società, a prescindere dal- 





Bungie è un ottimo esempio di l'quel che succede quando si l'vensa 
di poter affidare la propria libertà creativa a un publisher. 
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NEL CASO DEGLI SVILUPPATORI 


ALLE DIRETTE DIPENDENZE 
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la qualità dello stesso. A questo punto agli sviluppatori 
non resta altro che andare a bussare ad altre porte, 
facoltà che agli studi first party non è concessa. Nel 
caso degli sviluppatori alle dirette dipendenze di un 
publisher (o di un produttore di console) la possibilità 
di scelta non è un'opzione sul tavolo. In questo caso le 
direttive arrivano sempre dall'alto e devono risponde- 
re ai piani economici stilati da altri reparti, che hanno 
poco a che fare con la creatività. Per questa ragione 
gli studi interni vengono spesso sfruttati per produrre 
all'infinito una nuova versione dello stesso gioco, fino 
ad inaridirne lo slancio creativo: ma questo è un pro- 
blema che affrontiamo nel prossimo paragrafo. 


UN RISCHIO PICCOLO PICCOLO 

Arrivati a questo punto è chiaro che il rischio sia una 
sorta di Peppa Tencia che nessuno nell'industria 
vuole ritrovarsi in Mano a fine giro (se il riferimento 
alla Peppa Tencia è troppo aulico avvisatemi che nella 
prossima lezione lo spiego). Poiché a tutti, però, tocca 
fare almeno un giro di ballo col rischio, publisher e 
producer hanno sviluppato una serie di contromisure 
finalizzate a minimizzare la dimensione del rischio 
che necessariamente dovranno assumersi. Come 

già spiegato in precedenza, la tendenza da parte dei 
publisher è quella di scaricare quanto più rischio pos- 
sibile sulle spalle degli sviluppatori, ma poiché non è 
possibile farlo interamente si rendono necessarie delle 
misure alternative al mero contenimento dei costi. 
ANZI, proprio l'aumento costante delle spese per lo svi- 
luppo dei giochi ha avuto negli ultimi anni come con- 
seguenza l'emersione di tendenze diverse utilizzate 
entrambe per contenere i rischi: il ricorso a licenze da 
altre industrie mediali e la concentrazione in conglo- 
merati attraverso acquisizioni. Anche se ridotto negli 
ultimissimi anni, il ricorso a IP già note al pubblico è 
conosciuto dall'alba del videogioco. Oggi forse stiamo 
assistendo a un'interpretazione moderna di questa 
strategia in cui le IP non provengono più dall'esterno, 
ma dall'interno dell'industria. Personaggi e franchise 
sono ormai abbastanza maturi per suscitare da soli 
l'interesse di videogiocatori e non, saturando però gli 
scaffali di prodotti sempre uguali a loro stessi. D'altra 
parte, anche le acquisizioni comportano dei rischi. 
L'internalizzazione di un team di sviluppo (strategia 






Vi presento Aphra, anche lei visibilmente 
emozionata di apparire sulle nostre pagine. 


August 2020 Top 20 Bes 


AII Platforms 


Last August 2020 Top 20 Games (Physical and F 

Month Nintendo eShop, PlayStation, STEAM and 
Rank Rank the Digi: : 
NEW Madden NFL 21 





1 

2 NEW  UFCA 

3 2 Call of Duty: Modern Warfare 

4 1 Ghost of Tsushima 

5 5 Animal Crossing: New Horizons* 

6 6 Ring Fit Adventure 

7 R Mario Kart 8: Deluxe" 

8 9 Super Smash Bros. Ultimate” 

9 3 Paper Mario: The Origami King* 

10 7 Mortal Kombat 11 

11 12 The Legend of Zelda: Breath of the Wild* 

12 BI The Last of Us: Part Il 

13 11 Minecraft: PlayStation 4 Edition 

14 NEW  PGATOur 2K21* 

15 14 New Super Mario Bros. U Deluxe* 
Provate a misurare la 26 21 Super Morto Party 
percentuale di seguiti/ 17 13 Tom Clancy's Rainbow Six: Siege 

R Ù 18 26 Super Mario Odyssey* 

licenze presenti nelle 19 41 Final Fantasy VII: Remake 
classifiche dei titoli più 20 34 ‘luigi's Mansion 3* 





venduti ogni mese. * Digi tal sales not included 
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Microsoft è di sicuro l’attore che più ha 
puntato sulle acquisizioni negli ultimi tempi. 





largamente impiegata da Microsoft di recente) è 
mirata a ottenere l'esclusiva sulle produzioni e i talenti 
dello studio. Il passaggio di proprietà ha spesso però 
profonde influenze sui processi produttivi, sui tempi 
di lavorazione e sulle libertà creative concesse agli 
artisti. Non è raro che i talenti di uno studio decidano 
di andarsene in seguito a un'acquisizione per seguire 
progetti più personali e creativi. In quel caso al publi- 
sher non resta tra le mani che un guscio, un conteni- 
tore di cui l'elemento più importante è il nome, che 
può comunque avere un suo peso. 


E ALLORA PAGA TU! 

Questo lungo e sfiancante scaricabarile ha visto appa- 
rire negli ultimi anni un nuovo protagonista, inatteso 
e in alcuni casi forse persino inconsapevole: l'utente 
finale. Da un lato, infatti, il crowdfunding è diventato 
uno strumento come un altro per ridurre i rischi con- 
nessi alla raccolta di capitali necessari alla realizzazio- 
ne di un videogioco, la cui diffusione ha ecceduto la 
sua concezione originaria. Se all'inizio il finanziamento 


PERSONAGGI E FRANCHISE 

SONO ORMAI ABBASTANZA 

MATURI PER SUSCITARE DA 
SOLI L'INTERESSE DI 
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t-Selling Games 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision Blizzard (Corp) 
Sony (Corp) 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Warner Bros. Interactive 
Nintendo 

Sony (Corp) 

Microsoft (Corp) 

Take 2 Interactive (Corp) 
Nintendo 

Nintendo 

Ubisoft 

Nintendo 

Square Enix Inc (Corp) 


Nintendo 








In genere le date di uscita sono 
programmate per evitare che due titoli dello 
stesso genere si sovrappongano. 

Non sempre tutto va come previsto. 


dal basso era stato pensato per affrancare i piccoli stu- 
di dalle logiche dei grossi producer, oggi viene spesso 
utilizzato anche quando non necessario (chi ha detto 
Shenmue 32). Dall'altro, in alcuni casi il crowdfunding 
è diventata una pratica imposta al consumatore at- 
traverso comportamenti poco corretti: come definire 
altrimenti il rilascio di giochi palesemente in una fase 
non completa di sviluppo potendo poi contare sugli 
incassi delle vendite day one e dei preorder per fi- 
nanziare gli ulteriori mesi di lavoro necessario? Al di là 











del caso emblematico di Cyberpunk 2077, gli esempi 
nel recente passato non mancano (No Man's Sky) e 
l'accettazione quanto meno postuma da parte del 
pubblico di questo fenomeno (sempre No Man's Sky) 
se ripetuta anche in altri casi rischia di rivelarsi una 
sorta di consenso implicito a questo tipo di approccio 
su cui, non ho dubbi, publisher e produttori continue- 
ranno a fare sempre più leva nel futuro prossimo. È il 
capitalismo, bellezza! E tu non ci puoi fare niente! 
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Buona parte delle riflessioni e dei 
ragionamenti di questa lezione si basano 
sul testo di Aphra Kerr pubblicato nel 
2006, The Business and Culture of Digital 
Games, che costituisce la base trasversale 
di questi dossier ed è facilmente reperibile 
in rete. L'ho già citato diverse volte e 
davvero ne consiglio caldamente la lettura 
a chiungue voglia gettare un'occhiata 
dietro il sipario dell'industria del 
videogioco. Altro testo molto importante 
per capire la dialettica che intercorre 

tra publisher e studi di sviluppo è Blood, 
Sweat and Pixels, libro dell'ex Kotaku 
Jason Schreier pubblicato nel 2017 da 
Harpers, in cui vengono approfondite 

le storie produttive di 13 titoli, da piccoli 
indie come Stardew Valley a giochi AAA 
come Uncharted. In ogni storia emerge un 
dettaglio diverso di quel continuo processo 
di negoziazione per la ripartizione del 
rischio tra gli attori dell'industria: peccato 
non esista ancora un'edizione italiana. 
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Il licensing non è sparito dal mondo dei 
videogiochi, ma ha assunto forme diverse. 
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to la già notevole impronta originale del franchise, capace 

di ritagliarsi una notevole fetta di utenza appassionata della 
cultura orientale e dei soulslike. Come accaduto al tempo 
per William, oggi ad apparire sotto i riflettori è il samurai sen- 
za nome protagonista del sequel, personaggio che, stavolta, 
il giocatore può creare da zero personalizzandone i connota- 
ti, le abilità e molto altro ancora. 


nun periodo complesso come quello odierno non è 
i assolutamente facile, parlando del medium trattato per la 

maggior parte delle nostre pagine, mantenere uno stato 
avanzamento lavori serrato come accadeva in precedenza. 
Alcuni titoli hanno subito, o subiranno, inevitabili slittamenti, 
altri invece si affacceranno sul mercato consci delle mille dif- 
ficoltà, seguiti dal successivo supporto necessario a bilancia- 
re le possibili magagne tecniche emerse durante i loro primi 
giorni di vita. Nel corso dell’anno, Team Ninja ha dimostrato 
che è possibile mantenere certi standard anche di fronte a 


un momento complesso, almeno nei mesi finali del lancio, L'ERA SENGOKU VI ASPETTA CON LE 


tant'è che ha pubblicato su console il tanto atteso Nioh 2, 


prequel del primo capitolo uscito nel 2017 che ha conferma- SUE FATICHE E CATTIVERI I 
ANCHE SU PC! 


In risoluzione full HD il contrasto e la 
definizione fanno sicuramente la differenza 


I filmati restano impeccabili, sebbene ancora 
non compatibili con la risoluzione ultrawide. 
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NIOH 2 - COMPLETE EDITION 


Alcune texture sono ancora un po’ slavate, 
ma la resa finale è ottima. 





LE LEGGI DELL’AMRITA 

Per chi fosse totalmente a digiuno della serie, cosa diffici- 
lina ma possibile, si tratta come accennato poc'anzi di un 
soulslike ispirato alle opere di Miyazaki, in grado però di 
distanziarsi da altri emuli grazie a interessanti caratteristiche 
del gameplay, utili a conferirgli un'anima inedita, supporta- 
ta perfettamente dalle contaminazioni storiche e culturali 
legate al periodo dell'epoca Sengoku. A differenza di quanto 
visto nel primo capitolo, dove la storia seguiva le vicende di 
Vvilliam e della sua lotta contro Edward Kelley fino in Giappo- 
ne, qui entriamo invece in contatto con la figura romanzata 
del leggendario Toyotomi Hideyoshi, elemento che già di per 
sé crea una piacevole spaccatura con il passato conferendo 
al giocatore la sensazione di potersi identificare meglio con il 
personaggio. La creazione del proprio alter-ego effettuabile 
tramite un tool piuttosto articolato è solo l'antipasto a una 
personalizzazione più viscerale, composta essenzialmente 
dall'opportunità di scegliere saggiamente non solo la dota- 
zione di armi bianche, ognuna con un moveset articolato da 
padroneggiare, comprensivo di “stance”, ma anche la forma 
yokai che vorremo assumere per contrastare i nemici più 
ostici durante determinate situazioni. Dopo Nioh, il leader 





Gli effetti scenici sono davvero ben realizzati, 
peccato per il framerate nei momenti più caotici. 


dei Team Ninja Hayashi ha voluto sperimentare andando 
ancora più a fondo nell'opera creata, sfruttando tutto il bene 
espresso nel primo capitolo al fine di trasformarlo e renderlo 
piu malleabile, adattandolo quasi perfettamente allo stile di 
gioco di ogni tipologia di giocatore. L'espressione massima 
di questa definizione la sì incontra durante ogni combatti- 
mento, tant'è che oltre a comprendere il moveset del nostro 
personaggio, e dei nemici che proveranno a eliminarlo, 

sarà determinante imparare anche il momento giusto in 

cui effettuare il Ritmo Ki, formula creata ad hoc al fine di 

far recuperare un buon quantitativo di stamina durante il 
combattimento. 


C'ERA UNA VOLTA IN GIAPPONE 

La trama di Nioh 2 seguirà le vicende storiche, ovviamente 
romanzate, del Giappone feudale dell'epoca Sengoku, ac- 
compagnandoci in un'avventura dove incontreremo diversi 
volti noti della storia, accompagnati piacevolmente da tanti 
spiriti guardiani che impareremo a conoscere e utilizzare. 

I nemici adesso sono in grado di creare un Regno Oscuro, 
zona che intensifica la difficoltà delle battaglie, rendendo 
la nostra permanenza al loro interno davvero ostica. Tec- 
nicamente il codice in nostro possesso - che sottolineia- 
mo essere una preview build e non l'opera completa - al 
primo colpo d'occhio ci ha entusiasmato per la pulizia con 









In certi momenti sarebbe meglio attivare la 
modalità foto, al posto di rischiare la vita! 


CUI è stato gestito il porting. Ogni elemento dello scenario 
appare al proprio posto, ben definito grazie alla possibilità 
di gestire con la nostra configurazione hardware (Ryzen 7 
3700X, 8 GB RAM, GeForce RTX 2070, SSD) ogni impostazio- 
ne al massimo, ma ciò che sorprende maggiormente sono 

i tempi di caricamento velocissimi tra una missione e l'altra, 
insieme alla risoluzione che sembra adattarsi agli schermi 
Ultra Wide. Certo, la maggior parte delle impostazioni non è 
ancora presente nel menù apposito (risoluzione 4K, DLSS e 
supporto completo alle Shadow NVIDIA), e sicuramente gli 





IL CODICE PRESENTA QUALCHE BUG, 
MA NIENTE DI IRRISOLVIBILE PRIMA 
DELL'USCITA 





sviluppatori dovranno mettere mano al codice sorgente del 
titolo, poiché nelle sezioni più elaborate e complesse abbia- 
mo riscontrato degli importanti cali di framerate, uniti a dei 
veri e propri blocchi sporadici del gioco. Opportunamente, 

la resa visiva resta comunque superiore a quanto vissuto 

su una normale PlayStation 4, ma stando all'esperienza 
passata è giusto dare fiducia sulla finalizzazione del porting 
a Team Ninja, auspicando la scomparsa di queste piccole 
magagne tecniche prima dell'uscita sugli scaffali. Ultima, 
non per importanza, la presenza di un completo supporto ai 
controlli via Mouse e tastiera, che tuttavia sinceramente non 
ci sentiamo di consigliare per la fruizione di un titolo simile, 
notoriamente scomodo se non giocato con un gamepad. C'è 
gente in grado di finire un soulslike con la chitarra di Guitar 
Hero, ma durante le nostre prove ci siamo trovati un po' in 
difficoltà nel gestire le diverse combinazioni di tasti, soprat- 
tutto durante il Ritmo Ki, che necessita doverosamente di un 
timing corretto per non perire contro il nemico di turno. In 
questa edizione completa, come accade spesso per questi 
porting dalle console di riferimento, sono presenti tutti e tre | 
DLC usciti fino a oggi su console (Tengu's Disciple, Darkness 
in the Capital, First Samurai), aggiunta in grado di conferi- 

re a questo pacchetto l'importanza che merita a livello di 
completezza. Le novità sono davvero tante e sicuramente 

ne parleremo ancora meglio nella recensione, dove appro- 
fondiremo in modo specifico proprio il confezionamento dei 
contenuti usciti in corso d'opera, ognuno più interessante 
dell'altro soprattutto a livello ditrama. # 
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i Requisiti minimi: Intel i5-4460 / AMD Ryzen 3 32006, 6 
I GB di RAM, GeForce GTX 970 / AMD Radeon R9 290 
Requisiti consigliati: Intel i7 6700k / AMD Ryzen 7 

i 1700X, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1660 SUPER / Radeon 
PESO 
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h giusto, Magari non avete mai sentito parlare di 

\ loro. È normale se siete duri e puri aficionado della 
| ì Master Race, arroccati nelle vostre invincibili schede 
video e refrattari agli avvenimenti che interessano l'umile 
mondo delle console. Però la vostra curiosità potrebbe esse- 
re stata titillata dallo splendido Persona 4 Golden, disponibile 
in tempi relativamente recenti su Steam. Orbene, il qui pre- 
sente Persona 5 Strikers altro non è che il seguito diretto del 
quinto Persona, uno dei migliori JRPG in circolazione nonché 
ultimo rappresentante della longeva dinastia Megami Tensei 
(Resurrezione della Dea), una serie di giochi di ruolo inizial- 
mente nata come adattamento delle novelle di Aya Nishitani 
nel lontano 1986, su Famicom e MSX. A parte il fatto che una 
retrospettiva sulla serie Megami Tensei nella Time Machine 
sarebbe un atto quasi dovuto, l'aver perso l'appuntamento 
col gioco originale (o con Royal, versione rivista e corretta con 
tanto di inedita traduzione in italiano) non dovrebbe rappre- 
sentare un deterrente esagerato qualora non disdegnaste | 
giochi d'azione. Perché non ci sono turni di sorta in Persona 
5 Strikers, nato dalla collaborazione tra Atlus e Omega Force 
e inizialmente presentato come “il Musou di persona”, una 
definizione che potrebbe far scappare a gambe levate chi 
non digerisce le mastodontiche risse firmate Koei. Eppure 
Strikers è il gioco che non ti aspetti, sicuramente impron- 
tato sul canovaccio a base di azione fuori di testa per cui la 
serie Koei è famosa, ma anche estremamente rispettoso 

















Le Persona sono concretizzazioni dell'energia 
psichica di un individuo. Joker, il protagonista, può 
richiamarne diversi a seconda della situazione. 






32 The Games Machine Febbraio ‘21 





eco] a)à “Tg |e]rz4[ce di‘azion 


It's bn pla 


ellafrana 





del materiale originale, tanto che il massacro indiscriminato 
di migliaia di nemici non si rivelerà quasi mai un'opzione 
plausibile. 


Il ritorno della medesima interfaccia e dei doppiatori giappo- 
nesi apprezzati nell'originale Persona 5 è del resto una vera 
e propria dichiarazione d'intenti, un elettrizzante sensazione 
di autenticità che saprà conquistare sin dalle prime battu- 
te chi ha perso innumerevoli ore in compagnia di Joker e 
compagni. Solo che stavolta i combattimenti avverranno 

in tempo reale, in un Musou che gioca secondo regole sue. 
Prima di tutto scordatevi di correre da un lato all'altro di un 
capo di battaglia sconfinato falciando Ombre (i nemici che 
popolano il mondo cognitivo, una sorta di reame parallelo 

e distorto dove i Ladri Fantasma agiscono per raddrizza- 

re i torti del Mondo reale) come se niente fosse: i livelli di 
Persona 5 Strikers sono enormi, composti da piattaforme 
raggiungibili dando prova di fulminea agilità volteggiando 
ad altezze Mai viste prima nella storia delle rissose avven- 
ture targate Omega Force. Un'inedita mobilità, ideale per 
esplorare da cima a fondo le gigantesche aree, ma anche per 
prendere di sorpresa i nemici, solitamente intenti a pattu- 
gliare attivamente la loro zona e desiderosi di trasformare 
Un gruppo di esuberanti ladruncoli in poltiglia. La cosa non 
vi spaventa perché nei Musou siete abituati a sminuzzare 











Quando le debolezze dei cattivi sono esposte è 
tempo di un coloratissimo assalto collettivo. 
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tonnellate di cattivi? Stavolta no. Qualunque sia la Modalità 
con cui vi approccerete alle Ombre, lo scontro avverrà sul 
posto, all'interno di un'arena di piccole dimensioni, pronta a 
macchiarsi di sangue. Noterete subito che i vostri spettrali 
avversari non risparmieranno colpi, presentandosi come 


Darsi il cambio durante il combattimento è la 
strada giusta per adattarsi alla diversità delle 
forze nemiche. 


un'alternativa molto più agguerrita all'inoffensiva carne da 
cannone incontrata nei Musou classici, ma la situazione 
diverrà incandescente appena entreranno in scena i tanti 
demoni che compongono il pantheon dei Megami Tensei. Vi 
bersaglieranno con incantesimi e attacchi da tutte le parti, 
spesso trincerati dietro una non trascurabile riserva di punti 
ferita, IMpartendo una fondamentale lezione: la preparazio- 
ne è tutto. Occorrerà dunque ricorrere al vecchio repertorio, 
stringendo legami con mefistofelici alleati per divenire più 
forti e sviluppare resistenze e incantesimi con cui fiaccare i 
punti deboli altrui. Il protagonista Joker non sarà da solo e 
potrà portare con sé altri tre compagni, modificando il party 
a ogni checkpoint, tornando alla bisogna nel Mondo reale 
per fare incetta di consumabili e nuovo eguipaggiamento. 
Ogni ladro ha un moveset personale che sfrutta svariati 
gimmick per renderlo unico, come i colpi caricati di Skull 

e le lingue di fuoco che avvolgono la frusta di Panther, e la 
sensazione di prendere il comando di personaggi sensibil- 
mente diversi l'uno dall'altro è tangibile: quando l'alchimia 
funziona e il gruppo domina le forze nemiche tra abilità e 
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Le Ombre più forti dominano le —- 2 
Prigioni, materializzandosi come una n x ti 
versione distorta delle loro 
controparti in carne e ossa. 


pianificazione la soddisfazione è tanta, ma generalmente è 
sempre consigliabile agire con il favore delle ombre, tenden- 
do imboscate e colpendo per primi. 


UN MONDO DIVERSO 

Mi rendo conto di avervi riempito di termini astrusi e miste- 
riosi nomi propri, ma guardiamo le cose da una prospettiva 
diversa: considerata la buona accoglienza di Persona 4 
Golden e l'arrivo di Strikers, nulla ci impedisce di sperare che 
Persona 5 possa presto manifestarsi sulle nostre macchine. 
Nel frattempo sappiate che la vita dei Ladri Fantasma si 
svolge anche nella Tokyo dei nostri giorni, dove effettuare in- 
dagini, fare acquisti e stringere legami che permetteranno di 
conquistare le cosiddette Abilità Legame, ovvero importanti 
potenziamenti a tutto tondo che faciliteranno esplorazione 
e combattimento. Non si tratta ovviamente di una città da 
attraversare in lungo e largo, ma posso dirvi già da ora che 
la nuova crisi porterà il gruppo a visitare altre località sparse 
per il Giappone, offrendo complessivamente una varietà di 
paesaggi e situazioni superiore a quella incontrata in Perso- 
na 5. Complessivamente Persona 5 Strikers si sta rivelando 
una vera e propria sorpresa, parzialmente lontano dalle 
caotiche risse dei Musou e maggiormente orientato verso 
un'azione più ragionata, dove schivate all'ultimo momento 
e un'adeguata padronanza di tutte le opzioni a disposizione 
possono realmente fare la differenza tra la vita e la Morte. 
Appuntamento dunque al mese prossimo per la recensione 
completa. # 








Un’interfaccia più intelligente 
permette ora di fare tutti preparativi 
di rito celermente prima di tornare in 
azione, eliminando i tempi morti. 
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Adam Roslin e le-sue avvénture spazialiltà 


x 


ÎTele]alo 





ea 010]}4{o}oXet=]0]|(o)[oM@IU(=\it=MVo)1E= NI 012 do 


See : né - - d 
9 A 


omprai il primo Everspace in seguito a un errore. 

Andai sull'Humble Store, adocchiai Blood & Wine, ma 

solo dopo l'acquisto mi accorsi che era la versione 
GOG e non Steam. Rapida richiesta di rimborso, e decisione 
di reinvestire i soldi in quel gioco spaziale con un sacco di 
esplosioni. Mi innamorai in fretta del titolo di Rockfish e del 
suo gameplay accattivante, e la notizia che un seguito era in 
lavorazione non poteva che riempirmi di gioia. Tanto più che 
lo studio tedesco ha deciso di puntare in grande con Ever- 
space 2: più storia, più personaggi, più sistemi e sopratutto 
una struttura aperta. 





Il predecessore del titolo qui in esame, infatti, era dotato di 
una struttura roguelite: inforcata la nostra navicella, do- 
vevamo superare sei settori irti di pericoli, divisi ciascuno 
in un pugno livelli. La morte non ci avrebbe riportati a un 


Everspace 2 è una gioia per gli occhi 
anche più del suo predecessore. 





A volte aprire portelli bloccati rivela succoso bottino. 
Altre volte, un bottone rosso (che porta al bottino). 
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di Marco “Brom” Bortoluzzi © 


checkpoint, ma nuovamente al punto di partenza della 
nostra avventura. Proprio la struttura roguelite è stata fra le 
componenti più discusse di Everspace: molti giocatori avreb- 
bero preferito un'esperienza più permanente, che desse un 
senso di progressione meno soggetto alle bizze della gene- 
razione casuale di nemici e ambienti. Così ha dunque fatto 
Rockfish in Everspace 2. Questa volta, venire tramutati in 

una nuvola di pulviscolo spaziale non porterà il buon Adam 
Roslin a reincarnarsi in un altro clone, ma a una schermata 
di game over e all'obbligo di ripartire dall'ultimo salvatag- 
gio. Anche la struttura non è più divisa in livelli ma in aree 
verso cui possiamo viaggiare liberamente attivando il nostro 
Jump drive che, per fortuna, sembra anche aver superato 
l'opprimente limite dato dalle limitate scorte di carburante. 
In pieno stile open world, oltre a una campagna principale 
interamente doppiata che sarà fondamentale per ottenere 
l'accesso a nuovi settori, nelle varie zone che potremo visitare 
troveremo quest secondarie, sfide e qualche semplice puzzle 
volto a incentivare l'esplorazione accurata degli ambienti. 

In tutto questo, intatti sono stati invece mantenuti quegli 
aspetti che rendevano tanto piacevole l'esperienza in Ever- 
space. Primo, il suo gameplay smaccatamente arcade, che 
vede il nostro mezzo compiere agili manovre e contorcersi 
rapidamente per seguire il puntatore del mouse (o del pad). 
Quello a cui vi trovate di fronte non è infatti un simulatore 


LA GESTIONE DEL LEVEL SCALING È 
UNA DELLE CARATTERISTICHE SU CUI 
ROCKFISH DOVRA ESSERE PIU CAUTA 


alla Elite Dangerous, ma sostanzialmente un third person 
shooter nello spazio; al punto che, sebbene il gioco sia com- 
patibile con i controller HOTAS, gli sviluppatori ne sconsi- 
gliano l'utilizzo. E poi c'è il secondo aspetto: la formidabile 
resa visiva. Già il predecessore brillava per un impatto visivo 
davvero ottimo (e se non ci credete, andate a ripescarvi la 
recensione del Mario redazionale), e lo studio tedesco non ha 
fatto altro che confermare la sua abilità. Stazioni spaziali av- 
volte dalle nebbie, sfide all'ultimo colpo di blaster, addirittura 
un assalto ad una base dei banditi con sullo sfondo il nucleo 
esposto di un pianeta devastato da una guerra ormai conclu- 








” UL \ 
Grady & Brunt hanno qualcosa che ci serve. 
Lo prenderemo in prestito. 





sa da anni: Everspace 2 è una vera gioia per gli occhi. Supera- 
ta la fase descrittiva di rito, andiamo a parlare un po' più nel 
dettaglio di questa versione in Accesso Anticipato. A livello 

di contenuto, c'è un bel po' di materiale: in circa una decina 
di ore di gioco ho completato le missioni principali presen- 
ti, che si estendono su due degli otto settori che saranno 
disponibili nella versione finale, più qualche quest seconda- 
ria e alcuni degli eventi sparsi per le varie zone; in ogni caso, 
Rockfish promette circa 25 ore di contenuto. E devo dire che 
nelle ore trascorse Mi sono divertito non poco. Inizialmente 
le meccaniche da looter shooter - che Rockfish ha scelto di 
introdurre anche per maggiormente differenziarsi da Elite 
Dangerous e Star Citizen — stavano facendo emergere in me 
qualche perplessità dovuta a un assortimento iniziale di armi 
non foriero di entusiasmo; ma la bontà del gameplay ha 
assicurato che un salto nell'iperspazio tirasse l’altro, e presto 
anche il loot ha iniziato ad essere più soddisfacente. 














Ecco, lo sapevo. A forza di salti 
nell’iperspazio sono finito su Kharak. 


Tanto più che Everspace 2 include anche un semplice ma 
utile sistema di crafting che potrete usare per assicurarvi il 
vostro inventario sia sempre aggiornato. Particolarmente 
positiva, in questo senso, la scelta di far sì che i vari gradi 

di rarità influenzino solo in minima parte il danno inflitto, 
puntando piuttosto sulla quantità di proprietà speciali che 
possiedono: se gli dèi del caso non vi benedicono con il vo- 
stro dispositivo di terminazione banditesca preferito, potete 
anche accontentarvi di una sua versione bianca o verde 
finché non ne troverete una cromaticamente più rinomata. 
Per quanto riguarda l'equipaggiamento, in linea di massima 
livello è più Importante della rarità. Come da tradizione in 
ogni gioco in cui sono presenti, i livelli non sono una pecu- 


ROCKFISH HA INTEGRATO I PUNTI 
DI FORZA DEL PREDECESSORE CON 
UNA STRUTTURA DA OPEN WORLD 
NON PIU LEGATA A MECCANICHE DA 

ROGUELITE 


liarità esclusiva nostra e del nostro equipaggiamento, ma 
anche dei nemici. Ed è proprio in questo senso che sento di 
nutrire leggere perplessità: da quello che ho potuto vedere 
finora, praticamente tutti i nemici si mantengono vicini al 
nostro livello. Questo significa che se tornerete nelle aree 
iniziali dopo qualche ora, non troverete più banditi livello 1 

O 2, ma sfide alla vostra altezza. Se da un lato questo serve 
ad assicurarsi che gli scontri mantengano sempre un po' di 
pepe, dall'altro vale anche la questione opposta, e cioè che | 
nemici non saranno mai più di un paio di livelli sopra di noi; 

il che rischia di appiattire l'esperienza e di non dare mai una 
sensazione di vero pericolo. In solo un caso mi sono trovato 
di fronte uno scontro che mi ha visto costretto a darmela a 
gambe levate, e si trattava in ogni caso di un evento casuale. 
Per poter valutare quanto effettivamente queste preoccu- 
pazioni si rivelano fondate, bisognerà ovviamente aspettare 
una build più avanzata. Per ora, al di là di queste conside- 
razioni, Everspace 2 si Mostra come un prodotto davvero 
solido, molto divertente già in questa sua forma parziale; se 
Rockfish riuscirà a mantenere dritta la rotta — e abbiamo pie- 
na fiducia in loro — non c'è dubbio che quello che abbiamo 
fra le mani diventerà uno dei titoli più interessanti del 2021 (0 
dell'anno in cui uscirà). Qualche nota conclusiva di stampo 
tecnico, visto che quando si parla di Accesso Anticipato è 
bene considerare anche questo. Se non siamo vicini alla 
qualità finale poco ci Manca: qualche bug c'è, ma nelle ore di 
prova ne ho incontrati solo tre: i primi due sono stati di poco 
conto, e il terzo ha visto un incrociatore nemico mettersi a 
fare le capriole dopo aver toccato un asteroide. 
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di Daniele “Alteridan” Dolce 


sono trovato subito a casa. Dopo aver giocato a tutti | 

titoli degli sviluppatori francesi è stato davvero molto 
facile familiarizzare con la loro ultima fatica, anche se a prima 
vista sembrerebbe di trovarsi di fronte a un banale emulo di 
Civilization. Effettivamente il primo impatto potrebbe trarre 
in inganno i veterani della serie di Sid Meier a digiuno degli 
strategici targati Amplitude, ma bastano pochi turni per 
apprezzarne immediatamente le differenze. Certo, i punti di 
contatto tra Humankind e la saga di Civilization sono inne- 
gabili, d'altronde le fondamenta ludiche sono comuni. Anche 
qui lo scopo del gioco è quello di fondare una propria civiltà 
facendola fiorire e progredire attraverso le diverse epoche 
storiche, gestendone gli aspetti economici, sociali e militari, 
arrivando a vincere proprio grazie ai tanti aspetti della civiltà 
scelta. Macinando punti Fama come se piovessero. Peccato 
che non sia stato possibile arrivare al termine 
della partita giacché lo scenario predisposto da 
Amplitude si ferma dopo 150 turni, coprendo 
solamente quattro delle sei ere totali disponibili 
nel gioco completo. 


E a prima volta che ho avviato la OpenDev Demo mi 


CIVILTA FAI DA TE 

La peculiarità di Humankind risiede nella 
possibilità di modificare di era in era la civiltà 
scelta all’inizio. Se per esempio nel Neolitico si 
decide di guidare il popolo egizio verso la vittoria, 


Nella mia prima partita sono passato da 
Maya a Khmer dall’Era Classica al Medioevo. 
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nulla ci vieta di passare ai Maya nell'Epoca Classica, per poi 
cambiare successivamente nel Medioevo, e così via. A ogni 
cambio, poi, alcune delle peculiarità della fazione precedente 
vengono mantenute in quella successiva, andando così a 
formare un insieme di bonus passivi che plasma l'identità 
collettiva del nostro popolo. Il passaggio tra le diverse ere è 
poi scandito da un sistema di obiettivi che, una volta portati 
a termine, permettono alla propria fazione di fare un passo 
in avanti ed evolversi scegliendo nuovi bonus, o migliorando 
quelli della civiltà attuale. Insomma, nulla ci vieta di iniziare 
una partita con gli egizi e portarla a termine con lo stesso 
popolo del Nilo. Ma al di là della gestione delle varie civiltà, 
senza ombra di dubbio inedita nel genere dei 4X, anche il 
resto delle meccaniche ha davvero poco a che spartire con i 
vari Civilization. Basti pensare che lo scheletro di Humankind 
appare mutuato da un altro videogioco sviluppato dallo stu- 


Prima di assaltare un insediamento bisogna 
assicurarsi di avere delle armi d’assedio. 


LA PECULIARITÀ DI 
HUMANKIND RISIEDE 
NELLA POSSIBILITÀ DI 
MODIFICARE DI ERA IN 
ERA LA CIVILTÀ SCELTA 

ALL'INIZIO 





A ogni passaggio di era possiamo 
scegliere quali bonus ottenere. 


dio francese: Endless Legend. Anche qui la mappa è divisa 
in regioni, e ogni regione può ospitare soltanto una città, la 
quale può poi essere espansa attraverso la costruzione di 
distretti adibiti a ospitare tipologie differenti di popolazione. 
Un distretto scientifico, per esempio, aumenta il numero 
massimo di scienziati e fornisce bonus alla ricerca, laddove 


Gli avanzamenti civici permettono di 
modificare l’intera struttura della civiltà. 


un distretto mercantile migliora il tessuto economico della 
città e offre dimora per un mercante; discorso simile per i 
distretti agricoli e produttivi. Non mancano distretti speciali 
e varie infrastrutture capaci di offrire altre tipologie di bonus, 
per non parlare delle immancabili meraviglie. 


SI VIS PACEM... 

Tutto il comparto militare assume un ruolo di primaria 
importanza in Humankind, come in qualsiasi altro strate- 
gico 4X. In questo caso i ragazzi di Amplitude hanno voluto 
introdurre una limitazione aggiuntiva: produrre un soldato 
consuma un'unità di popolazione nell'insediamento in cui 
viene assoldato, così bisogna sempre cercare di bilanciare la 
crescita della città, il suo tessuto economico e le mire espan- 


La visuale di gioco è molto pulita e permette 
di avere tutto sotto controllo. 











TUTTO IL COMPARTO 
MILITARE ASSUME UN 
RUOLO DI PRIMARIA 
IMPORTANZA IN 
HUMANKIND, COME 
IN QUALSIASI ALTRO 
STRATEGICO 4X 





sionistiche della propria civiltà. Ciò detto, 

se da una parte diventa impossibile creare 
indiscriminatamente decine e decine di 
unità militari, dall'altro gli scontri assumono 
un ruolo di primo piano dal momento che 
ogni combattimento può essere direttamente influenzato 
dal giocatore. Già perché possiamo decidere se far risolvere 
automaticamente gli scontri, oppure se controllare diretta- 
mente il proprio esercito (si possono creare più distaccamen- 
ti formati da più unità). In quest'ultimo caso, Humankind 

si trasforma in un tattico a turni in cui al giocatore spetta il 


gue A Per costruire i distretti è necessario assicurarsi di 
posizionarli nel punto giusto della mappa. 





compito di muovere le singole unità sulla Mappa al fine di 
eliminare le forze nemiche. Quando si attacca una città o 

un avamposto nemico, poi, ecco che parte un vero e proprio 
assedio. Quasi inutile precisare che i combattimenti a turni 
sono estremamente semplificati: non aspettatevi la profon- 
dità di un Age of Wonders, insomma, ma anche in questo 
caso gli sviluppatori hanno preso spunto da Endless Legend. 
In conclusione, dopo aver completato tre volte lo scenario 
sperimentando diversi stili di gioco non posso nascondere 
un certo interesse verso Humankind. È un gioco pieno di 
potenziale ma per certi versi appare fin troppo simile alle 
precedenti produzioni dello studio francese, soprattutto per 
quanto riguarda le tante somiglianze con EL. Ciò non è di 
per sé un male, soprattutto se la formula dovesse risultare 
vincente, ma ovviamente il giudizio per adesso è sospeso. Bi- 
sognerà attendere il prossimo 22 aprile 2021 per scoprirlo. # 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


20 Hitman 3 
Gennaio 
IO Interactive/Sguare Enix 
21 Redout: Space Assault 
Gennaio 
sE ohimnos 
28 The Medium 
S.T.A.L.K.E.R. 2 Gennaio 


Ecco, dopo C2077 Bloober Team 





abbiamo trovato un 29 Gods Will Fall 

altro gioco dove buttare Genîiaia 

si Sica MPS Clever Beans/Deep Silver 

erché si. 
4 Werewolf: 
Febbraio The Apocalypse - Earthblood 
Cyanide Studio/Nacon 

5 Nioh 2- The Complete Edition 
Febbraio 

HALO INFINITE Team Ninja/Koei Tecmo 

Ci stiamo preparando II Little Nightmares 2 

ad accogliere Master Febbisio 


Chief su PC con tutti gli 
onori. Speriamo ne 
valga la pena. 


Tarsier Studios/Bandai Namco 
18 King of Seas 
Febbraio 





sDeougs 


BESTEARLYACCESS 


VAMPIRE: THE 
MASQUERADE 
BLOODLINES 2 


Più ombre si addensano 
sullo sviluppo, più 
grande potrebbe essere 
la sorpresa. Speriamo 





Everspace 2 
Top EA del mese, già amatissimo. 
Trovate un'appassionata anteprima su 





bene. 

questo stesso numero. 

Eternal Return: 

Black Survival 
DEATHLOOP Miscuglio mangoso MOBA-Survival- 


Arkanénon.ei he mai Battle Royale, giocatissimo. 


delusi. Qui è lontana 





dalle immersive sim, e Tales Of Glory 2. 
anche per questo siamo °_° 
si a Retaliation 
La caratteristica di questa divertente 
serie VR è il gran numero di player. 
° 
Deadside 
Volete tornare a un survival online 
RESIDENT che non sia un battle royale? Questo è 
proprio un bel pezzo. 
EVIL VILLAGE 


Il vento soffia gelido nel 
nuovo RE, gli ululati si 
alzano all'orizzonte. E 
anche le nostre attese. 


Iron Conflict 

Un altro MOBA? Si, ma di largo respiro 
con soldati, tank e aerei. Non perfetto ma 
interessante. 
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BEST OF THE FUTURE 


approcciandomi a questa tornata, quasi dovessi af- 
frontare per l'ennesima volta la mia paura di volare. 
Nel giro di pochi giorni, invece, ha preso il sopravvento il pen- 
siero che, beh, questa è TOM, non una combriccola di video- 
giocatori perditempo, e che c'erano tutti gli elementi per un 
altro grande numero. Ecco, quindi, che il 3579 parte sinuoso 
con una cavalcata del nostro Alessandro Alosi, coadiuvato da 
Daniele Cucchiarelli e Stefano Calzati in zona console, su tut- 
to il meglio che possiamo desiderare dal 2021 e oltre, ovvia- 
mente in termini di bei giochi. Spazio, poi, a un paio di appro- 
fondimenti che affondano ancora le gambe nel 2020, ma 
restano nettamente sul pezzo: nella lezione 5 di Videogame 
Economy 101 il nostro Claudio Magistrelli ci parla di rischio 
d'impresa nel settore videoludico, articolo fatidicamente 
perfetto per precedere una post-analisi di Cyberpunk 2077 
sia sotto il profilo del gioco in sé, sia sul piano delle frontiere 


NE nascondo di aver avuto un po' paura del "vuoto" 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
“Beati coloro che hanno finito Cyberpunk 2077 
senza frequentare l’internet”. Così ha detto Mario 
l'ultimo Natale, tutto in bianco con l'abito talare e 
Quest 2 sulla testa. Aiutatelo. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Dan Hero è in missione nel regno cognitivo coi 
Ladri Fantasma, compito persino ordinario per la 
serie Megami Tensei. Che sia arrivato il momento 
di rimuovere i sigilli amche su PC? 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Cyberpunk? Sì, ma non QUEL Cyberpunk! Questo 
mese, Solar si è IMmerso nel gioiellino Satellite 
Reign e nella fisicità della realtà virtuale di Pistol 
Whip 2089. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Dopo un periodo di relativa calma, il nostro 

Filippo ha deciso di fuggire dall’Ade giusto una 

volta in più... O Magari due. Ok, lo ammetto, da 
tempo non sta più pensando ad altro! 
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Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Il 2021 per il nostro Simone è iniziato nel migliore 
dei modi: un'anteprima” goliardica" in compagnia 
degli yokai disseminati nell'edizione completa di 
Nioh 2. Cosa chiedere di più? 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Secondo voi, lo si nota di più se dice di aver 

passato tutte le ultime settimane a giocare a 

Cyberpunk 2077, come nella realtà, o se si da 
_J fuoco in una pubblica piazza? 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Ha deciso di mettersi a dieta, ma giura che non 
è per risparmiare in vista del 2021. Guarda caso, 
ha iniziato dopo aver scritto lo speciale sui VG 
most wanted. Solo una coincidenza? 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Kommissario ha passato le ultime settimane 
all'insegna del gaming di stampo retro, tra un 
revival di Scott Pilgrim e un'abbuffata di Cobra 
Kai. In tutti i casi, rullacartoni a gogo. 









grafiche, chiaramente analizzato in quest'ultimo ambi- 
to dall'immarcescibile Paolone. Il frastuono intorno al gio- 
co di CDOPRè ripreso anche nella rubrica di Sabaku, e ancora 
MaGIKLauDe chiude il numero con un'intervista all'autore di 
Virtual Cities, volume sulle metropoli dei videogiochi guarda- 
te da molto, molto vicino. Questo TGM, però, non è fatto solo 
di insight: non potendo ancora scriverne la recensione com- 
pleta al Momento di andare in stampa, siamo comunque riu- 
sciti a offrirvi le prove di Nioh 2 Complete Edition e del sor- 
prendente Persona 5 Strikers, accanto agli hype tutti nostri 
per Everspace 2 e Humankind; tra le review vere e proprie, 
invece, trovate innanzitutto l'eccellente prestazione di Hit- 
man $, seguito da Medal of Honor in salsa VR, da Haven e dal 
ritorno di Wow col notevole Shadowlands. D'altra parte, se 
avete seguito l'ordine delle pagine, potreste aver già divorato 
una bella fetta dei contenuti di tigiemmetrecentoguasiot- 
tanta... Forza, divorate il resto! 


Paolo “Paolone” Besser 

Hardware, hardware e ancora hardware. Paolone 
questo mese è stato letteralmente sepolto dai 
prodotti da recensire e, per giocare, si è 
praticamente limitato al Commodore 64! 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Dopo aver portato a termine il capitolo conclusivo 
della trilogia di Hitman, Daniele sta ancora 
cercando la formula dell'omicidio perfetto. 
Virtuale, s'intende... Oppure no? 


Erica “Moory” Mura 
Spaventata dalla demo di Little Nightmares 2, 
Erica ha deciso di recuperare la seconda 
stagione di The Mandalorian. Ora sogna di 

| poter iniziare il gioco con un'armatura Beskar! 


Stefano “Lynch” Calzati 
MXGP 20 a parte, lo scorso Natale Sté si è dato al 
recupero di pezzi da 90, giocando a Prey e 
| perdendosi su Talos | inseguito dai Tyohoon. Sta 
Ù ancora aspettando l'arrivo dei soccorsi! 


Marco “End” Ravetto 
Combattimenti contro creature mitologiche, 
lunghe nuotate nei panni di uno squalo 
assassino, frenesia da TOTY... Un anno iniziato 
intensamente per Marco, non c'è che dire. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Abbastanza a sorpresa, è riuscito ad accaparrars 
una PS5. Che poi l'abbia usata il nipote per finire 
Miles Morales mentre lui giocava a carte, questo 
è un altro discorso. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Ha trovato la metafora della vita: quando si 
presentava agli esami impreparato, o si dichiarava 
ad amori impossibili, era come una PS4 che vuol 
far girare Cyberpunk. Grazie CDP. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 
Dopo un Natale passato fra i corridoi della Oldest 
House, Marco si è dato all'esplorazione spaziale. 
Lo trovate su Everspace 2 a ripetere ossessiva- 
mente “This is the way". 
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mantra che ho udito e recitato infinite volte nel corso degli 
anni. Eppure, mentre facevo crollare il carico di una gru su un 
ignaro bersaglio nei sobborghi di Berlino, quando ho lanciato 
giù dal balcone una malefica vecchietta in un'antica Magione 
inglese, oppure dopo aver fatto morire assiderato qualcuno 
nelle campagne argentine, ho IMmediatamente messo in 
discussione quella che fin'ora è stata una delle poche certezze 
della mia vita. Progettare un piano nei minimi particolari per 
poi metterlo in atto, mentre tutto ciò che circonda l'avatar 
risponde in maniera concreta e coerente agli input offre l'il- 
lusione di trovarsi all'interno di un Mondo virtuale quanto più 
vicino possibile alla realtà; avere la certezza che tutto si dipa- 
nerà secondo il progetto iniziale, sapere che un personaggio 
si comporterà sicuramente in un certo Modo se sottoposto a 
determinati stimoli esterni, vedere che — tassello dopo tassello 
— tutti i pezzi del puzzle vanno a incastrarsi ognuno al proprio 
posto... non è forse questa la perfezione? 
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I titolo perfetto, 





sebbene rappresenti l'apice dell'intera produzione videolu- 





dica di IO Interactive. L'opera Magna, per ora, dello studio 

di sviluppo danese. Il merito è in gran parte dovuto a una 
selezione di sei livelli dal design che sfiora l'eccellenza: un 
doppio tris di location che porta 47 ancora una volta in giro 
per il Mondo, toccando ben tre continenti. Le ambientazioni 
scelte dagli sviluppatori garantiscono una discreta varietà 
sia per quanto riguarda il mero comparto estetico, sia sul 
versante delle situazioni ludiche in cui ci troveremo a far 
muovere il protagonista. L'inaugurazione del grattacielo più 
alto del Mondo negli Emirati Arabi Uniti, per esempio, offre 


GLI SCENARI SONO COSTRUITI IN 
MODO TALE DA NON PRESENTARE 
MAI SITUAZIONI DI GIOCO RIPETITIVE 
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opportun 
colline sudamericane. | sei scenari sono c pei ali 
modo tale da non presentare mai situazioni di gioco ripetiti- 
ve, amplificando al Massimo la struttura sandbox dell'ultimo 
capitolo di questa straordinaria trilogia. IO Interactive ha 
anche provato a mischiare le carte in tavola in più di qualche 
occasione, garantendo la presenza di alcune piacevolissime 
variazioni sul tema che rendono Hitman $ un titolo al con- 
tempo molto simile ai diretti predecessori, nella misura in cui 
la formula ludica di base è rimasta pressoché immutata, ma 
in alcuni casi differente. Per certi versi, lo studio danese ha 
approfittato della conclusione del percorso iniziato all'incirca 
cinque anni fa per darsi alla sperimentazione partendo da 
una ricetta più che consolidata. Va in ogni caso precisato che 
IOI non si è presa chissà quali rischi, apportando solamente 
alcune piccole modifiche che vanno a influenzare sia il piano 
del gameplay in senso stretto, sia quello narrativo. È il caso 
del secondo livello, quello ambientato a Dartmoor, che vede 
4/7 vestire temporaneamente i panni di un investigatore 
mentre si ritrova impegnato a risolvere un delitto in un'anti- 
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l'intera struttura ludo-narrativa della serie (accontentatevi, 
non voglio fare spoiler!), e per questo Motivo è IMmediata- 
mente diventato il mio livello preferito di tutta la trilogia. 


In linea di massima, come accennavo poc'anzi, le fonda- 
menta su cui si poggia il sandbox di Hitman 3 sono rimaste 
le medesime che accompagnano la trilogia sin dal suo 
debutto. Prima di partire per una determinata location 
abbiamo modo di visionare le direttive di missione e scoprire 
i bersagli che dovranno fare una brutta fine, dopodiché 
possiamo personalizzare gli strumenti a nostra disposizione 
sin dall'inizio del livello. Una volta giunti sul luogo in cui si 
consumeranno i delitti, però, l'Agente 47 è libero di muo- 
versi come meglio crede, cercando di essere rapido, letale, 
e soprattutto invisibile. Sul versante delle novità, queste si 
concretizzano principalmente nella presenza di qualche 
gadget inedito, tra cui spicca una fotocamera utile non solo 
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a immortalare documenti e raccoglie- 
re così informazioni importanti, ma 
che può essere Impiegata anche per 
violare determinati dispositivi tecnolo- 
gici. C'è una serratura elettronica che 
blocca il passaggio? Nessun problema, 
basta inquadrarla con nonchalance 
per qualche secondo ed ecco la porta 
o la finestra aprirsi come per Magia. 

Di tutt'altro calibro le scorciatoie 
permanenti. In tutta onestà, queste 
non mi sono sembrate implementate 
proprio benissimo. Funzionano più o 
meno così: durante la partita ci si può 
imbattere in una porta sigillata da uno 
dei due lati o in una scala scorrevole 
bloccata al piano superiore, una volta 
rimosso il blocco e aperto così un 
sentiero, questo rimane percorribile 
anche nei playthrough successivi 
senza la necessità di procedere nuovamente allo sblocco. Se 
da un lato tale sistema rende più gratificante l'esplorazione 
favorendo la scoperta di strade alternative, dall'altro limita 

in parte le possibilità di movimento disponibili sin dall'inizio, 
visto che di fatto è presente un solo metodo per superare tali 





LE FONDAMENTA SU CUI SI POGGIA 
IL SANDBOX DI HITMAN 3 SONO 
RIMASTE IMMUTATE 


-— 


ostacoli, per quanto temporanei. Ciò viene amplificato ulte- 
riormente in quei livelli in apparenza più claustrofobici, come 
il quarto ambientato tra gli stretti vicoli baciati dai neon di 
Chongqing, in Cina. Mi rendo conto che in verità ci troviamo 
al cospetto di un non-problema dovuto proprio alla natura 
provvisoria di tali barriere, ma si tratta di una sbavatura a mio 
avviso evitabile proprio perché i sentieri alternativi aggiun- 
gono (o tolgono, a seconda dei punti di vista) davvero poco 
all'esperienza nel suo complesso. 





WHEN ROME FALLS 

L'aspetto che d'altro canto ha subito un sostanziale incre- 
mento qualitativo, e che dunque va a rendere ancora più 
godibile un titolo già di per sé ottimo, è quello narrativo. In 
questa terza e ultima parte delle vicissitudini di 47, dell'i- 
nossidabile Diana Burnwood e del ritrovato amico fraterno 
Lucas Grey si sente tutto il peso gravoso di una storia che sta 
per raggiungere l'ormai inevitabile climax finale. La trama 
assume quindi delle tinte più drammatiche del solito, men- 
tre il trio si appresta a dare il colpo di grazia a Providence, 
l'organizzazione segreta che governa il mondo intero con il 
favore delle tenebre, rimanendo nascosta tra le ombre, dopo 





Agente 47, al servizio dell’emiro di Dubai. 
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Creare un diversivo a volte può portare i bersagli a 
indagare sull'accaduto, facendoli uscire allo scoperto. 


averla prima azzoppata e poi gravemente ferita — proba- 
bilmente a Morte — nei due precedenti capitoli della saga. 
L'impianto narrativo si rivela di gran lunga più solido rispetto 
alrecente passato, ben più coerente e organicamente 
intrecciato a un comparto ludico di primo livello. Il risultato 














è un riuscitissimo mix che alterna la narrazione emergente 
a un racconto portato avanti in Maniera più tradizionale, 
attraverso gli ormai consueti briefing all’inizio della Missio- 
ne, succeduti dalle cutscene una volta portato a termine 
l'incarico. Ecco, un altro appunto che mi sento di muovere 
riguarda proprio questi filmati in grafica computerizzata: la 





Il terzo livello porta il nostro pelatone 
preferito nei sobborghi di Berlino. 





qualità visiva degli intermezzi è calata drasticamente, proba- 
bilmente come conseguenza di un progetto autofinanziato 
e portato avanti dalla sola IO Interactive, laddove in passato 
lo studio danese ha potuto contare sul supporto di Square 
Enix prima, e successivamente di Warner Bros. Interactive. 
Un peccato perché di contro le sequenze realizzate diretta- 
mente con il motore di gioco sfoggiano un livello qualitativo 
molto più alto. Merito di un Glacier Engine rimaneggiato 








Ogni indagine di omicidio parte dall’accurata analisi 
della scena del crimine, e questo 4/7 lo sa bene. 





In attesa di un controllo medico travestito da 
senzatetto. Quale piano malefico starà 
progettando il nostro assassino? 





e in grande spolvero, che riesce a gestire senza incertezze 
livelli più o meno grandi popolati da centinaia di PNG, spesso 
presenti in contemporanea sullo schermo, con una resa gra- 
fica che più volte lascia a bocca aperta. È però sotto il profilo 
prettamente estetico che Hitman 3 colpisce nel segno, forte 
di un'identità visiva senza pari e di una direzione artistica 
egualmente inimitabile, vero e proprio marchio di fabbrica 
della serie. 





L'IMPIANTO NARRATIVO SI RIVELA 
DI GRAN LUNGA PIU SOLIDO 
RISPETTO AL RECENTE PASSATO 





SO FALLS THE WORLD 

Le passeggiate tra le strade di Chongqing, sotto la pioggia 
battente, mentre le tante insegne al neon illuminano la 
triste notte di una metropoli costantemente sorvegliata dal 
Grande Fratello cinese, l'elaborazione di un assassinio tra 

le fredde mura di cemento di un complesso industriale in 
disuso, la fuga tra i vigneti baciati dal sole argentino dopo 
essersi lasciati alle spalle una festa in cui è capitato qualche 











incidente mortale di troppo, sono tutte esperienze uniche 





Non è da tutti i giorni vedere Diana Burnwood e 
47 insieme sulla stessa balconata. 





che IO Interactive ha reso caparbiamente possibili nonostan- 
te mille difficoltà. L'inamovibile volontà di portare a termine 
la trilogia del “World of Assassination" oggi 
produce i suoi frutti, nella misura in cui 
Hitman 3 rappresenta da un lato l'apice 
produttivo della realtà danese, dall'altro 
il giusto epilogo delle vicende di 47 

e compagni. Quello iniziato cinque 
anni fa è un viaggio qualitativamen- 

te pazzesco che oggi raggiunge una 
degna conclusione. Ci saranno ancora 

i contenuti in stile live service a cui [OI 
ci ha abituato nell'ultimo lustro, tra 
escalation, contratti e bersagli 








HITMAN 3 





QUELLO INIZIATO CINQUE ANNI 
FA E UN VIAGGIO STRAORDINARIO 
CHE OGGI RAGGIUNGE UNA DEGNA 
CONCLUSIONE 





elusivi, ma è con una lieve nota di malinconia che mi conge- 
do dal glaciale assassino col codice a barre e dalle incredibili 
avventure virtuali vissute in sua compagnia. Perché sì, è vero: 
la perfezione non esiste, ma Hitman 3 ci va dannatamente 
vicino. Quindi arrivederci, 47, con la speranza di non dover 
attendere a lungo un tuo ritorno sui nostri monitor. Li 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


oco più di sei mesi dopo l'arrivo di Half life: Alyx, che 
P ha spostato di molto i limiti qualitativi del videoludo 

in realtà virtuale, Respawn ci mette il carico. ll team 
non è certo tra quelli che “la toccano piano”, e questo FPS 


ribadisce il talento degli sviluppatori, pur mettendo a nudo 
qualche incertezza tecnica sulla gestione della VR. 


OMAHA BEACH 

Durante la presentazione alla stampa di dicembre, al director 
Peter Hirschmann era stato chiesto a quale tipo di limitazioni 
si era dovuto arrendere a causa della realtà virtuale. A Mo- 
menti scoppiava a ridere. La VR, per lui e il suo team, è stata 
tutt'altro che una ristrettezza in cui cercare di cavarsela alla 
bell'e meglio, anzi, ha aperto le porte a novità e fascinazioni sia 
in termini di gameplay, sia sul piano narrativo. Ciononostan- 
te, in A&B riconosciamo molto del DINA originale della serie, 


La campagna francese, i soldati nazisti che ci sparano addosso... 
Above and Beyond mi ha davvero fatto sentire a casa. 





una WWI| raccontata in questo caso attraverso personaggi 
scanzonati: il dramma rimane confinato negli eventi storici, 
ma non trapela dalla sceneggiatura, i cui toni leggeri riesco- 
no spesso a strappare un sorriso negli intermezzi, con figure 
naziste degne del migliore Indiana Jones. L'ottima recitazione 
e il fantastico sonoro contribuiscono in maniera fondamentale 
al risultato, anche quando mettono una pezza a conversazioni 
Un po' stereotipate che, in Mano a professionisti non eccelsi, 
avrebbero compromesso diverse scene. Ognuna delle sei Mis- 
sioni è suddivisa in nove capitoli, sia per permettere a noi di to- 
gliere l'headset in caso di necessità, sia per diminuire il carico 
computazionale per la CPU. Non ho gradito il frazionamento 
dell'azione, specie nei primi livelli, purtroppo privi di Mmorden- 
te. Poi però la campagna trova un suo equilibrio sia nel ritmo 
che nel livello di sfida. MoH:A&B si pone sulla tradizione degli 
shooter dove paga uno stile veloce da cowboy caciarone, e | 
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momenti di pausa sono rari. Conta, però, la scelta delle armi 
per approcciare ogni scontro: gli SMC, per esempio, risultano 
ben più indicati per la breve distanza, mentre i fucili di più 
grande calibro si rivelano più efficaci da lontano, ma hanno 
una frequenza di sparo terribile. Tutto nella norma, quindi? Si, 
ma in VR la balistica si sente di più. 


PEENEMUNDE 

Pur se con qualche piccola sbavatura, l'uso delle armi segue 
grossomodo le consuetudini della VR, spingendo però l'acce- 
leratore sul ritmo dell'azione. Per ricaricare eravate abituati a 
schiacciare ‘r’, al massimo stando attenti al tempismo? Ciao, 
anzi ciaone! Qui siamo proprio su un altro livello, e il Mmecca- 
nismo di ricarica di un fucile a pompa è del tutto diverso ri- 
spetto a quello di un mitragliatore. | gesti Manuali diventano 
quindi parte integrante del gameplay, ma al tempo stesso 
Respawn ha evitato un realismo a tutti i costi a favore dell'ac- 
cessibilità: se lasciate la presa di un'arma, quella non cadrà, 
ma tornerà automaticamente al suo posto, permettendo 

un rapido passaggio a pistole, granate o altro: ne beneficia il 
ritmo dell’azione, e alla fine ci si diverte di più. È tutto molto 
fluido: rimani a corto di proiettili con il Gewehr 43 men- 


L'OTTIMA RECITAZIONE E IL 
FANTASTICO ACCOMPAGNAMENTO 
SONORO ELEVANO CONVERSAZIONI 
SCANZONATE MA A TRATTI 
STEREOTIPATE 





Le scene di intermezzo sono più frequenti di 
quanto avrei pensato inizialmente, e si salvano r 
grazie a un'ottima recitazione. 





MEDAL OF HONOR: ABOVE AND BEYOND 






In alcune missioni saremo accompagnati da una 
squadra di compagni, ma in numerose occasioni 
ce la dovremo cavare da soli. 





PER RICARICARE ERAVATE ABITUATI 
A SCHIACCIARE ‘R’, AL MASSIMO 
STANDO ATTENTI AL TEMPISMO? CIAO, 
ANZI CIAONE! 





tre una SS ti sta sparando da dietro l'angolo? Accovacciati 
dietro a quello scatolone lì vicino mentre tiri fuori la pistola 
dalla fondina, e scaricagli addosso il caricatore sporgendo il 
braccio dalla copertura: con un minimo di fortuna, andranno 
a segno abbastanza colpi per rendere la Terra un posto mMi- 
gliore. MoH/: Above and beyond non è esente da alcuni difetti 
legati proprio alla declinazione VR, il più pesante dei quali è 
la gestione del rilevamento degli oggetti in-game rispetto ai 
nostri Movimenti fisici, che a volte causano fastidiose com- 
penetrazioni poligonali e rempono l'effetto di IMmedesima- 
zione. | più attenti tra voi potrebbero aver notato un leggero 
abbassamento del voto rispetto alla recensione sul sito di 
diverse settimane fa: mentre quella analisi rispecchiava le 
valutazioni di un redattore (sempre io, eh!) ancora in preda 
allo sbalordimento iniziale per il passaggio da PSVR a PC VR, 
adesso mi è impossibile ignorare confronti con titoli come 
Boneworks, che mettono meglio in mostra le mancanze del 
gioco di Respawn. Registro poi un problema più canonico 
relativo alla scarsa intelligenza artificiale dei nostri avversari, 
non degna del fiero addestramento militare dell'esercito del 
Terzo Reich. Per fortuna, però, le mappe dei livelli non sono 
lunghi canaloni, ma alternano zone lineari a stanze aperte 
che permettono approcci diversi, evitando l'effetto “tiro al 
piattello”. La medesima abilità degli sviluppatori nel level 
design ha un impatto ancora Maggiore sul comparto multi- 
player, altro asso nella Manica di questo titolo. Quando ci si 
scontra contro altri esseri umani, il ritmo subisce un'impen- 
nata, pari a quella dei battiti cardiaci dei nostri poveri cuori, e 
si finisce per sventagliare il proprio mitragliatore a destra e a 
manca per rispondere al fuoco nemico che arriva da tutte le 
parti. Above and Beyond implementa il movimento continuo 
e opzioni classiche come la rotazione a scatti, ma non l'usa- 
tissimo sistema di teletrasporto a breve distanza. Ebbene, è 











Le scogliere della spiaggia di Omaha non mi sono 
mai sembrate così lontane dal mare. 





la migliore e più confortevole camminata libera che abbia 
mai provato, e mi ha permesso lunghe partite senza nessun 
tipo di malessere. Tutti questi elogi e sono arrivato alla fine 
senza nemmeno un cenno alla modalità Gallery, in cui Re- 
spawn ci regala documenti storici e testimonianze di vete- 
rani dall’inestimabile valore: meriterebbe un articolo a parte, 
per cui mi limito a segnalare che un documentario editato 
dai filmati a disposizione ha vinto diversi premi in manifesta- 
zioni valide per la candidatura all'Oscar. Magari alla prossima 
notte delle statuette ci sarà anche un videogioco. # 
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AWARD 
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aiiaetogiol<igle]e\=/daeliel 


di Alessandro “Paul Petta “Alosi 


olkien non c'entra, deve avergliela insegnata il bruto 

deciso a mettere a sogqguadro le Terretetre, il Car- 

ceriere. Nei panni del Calcafauce, il rapimento di 
Thrall,Jaina, Baine e Anduin è l'occasione perfetta per recarsi 
nell'oltretomba, sistemare l'ex Capoguerra Orda, rimediare 
alla siccità d'Animum che tormenta l'Aldilà e scoprire se 
Blizzard ha azzeccato l'ottava espansione del suo inossida- 
bile MMORPG. Come avrete intuito, uno dei punti di forza 
di Sshadowlands è la Campagna. Meno impegnativa, più 
compressa e quindi breve, ancora prima di terminarla si può 
comunque raggiungere l'agognato livello 60, l'attuale level 
cap dopo il recente level squish che ha dimezzato numeri e 
statistiche. La storia principale parte da una serie di Mis- 
sioni nella Fauce per portarci a Oribos, la città-santuario al 
centro dell'Aldilà. Da qui comincia un viaggio le cui tappe 
sono rigorosamente Bastione, Maldraxxus, Selvarden e 
Revendreth, ed è durante questo avvincente percorso che 
la Campagna si interseca con le appassionanti vicende delle 
quattro regioni in cui saremo chiamati a livellare dal 50 al 60. 
La Campagna va affrontata seguendo un itinerario fisso, ma 
solo la prima volta perché con i personaggi secondari si può 
scegliere di sfruttare i Fili del Fato per sbloccare fin da subito 
ogni regione senza vincoli narrativi, un'opzione certamente 
interessante ma non eccitante come quella scandita dal 
susseguirsi degli eventi. Durante la fase di exping non aspet- 
tatevi nuove abilità di classe oltre le due che ogni zona vi farà 
provare temporaneamente: la progressione punta tutto sulle 
ramificazioni della storia e sull'esplorazione delle nuove am- 
bientazioni. Nei dieci livelli finali si sente un po' la mancanza 
di un maggiore sviluppo dell'eroe dato che si assiste solo a 


Le Campagne nel Tempo in 
tutto il loro splendore. 
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SHADOWLANDS HA UNO DEGLI 
IMPIANTI AUDIO-VISIVI MIGLIORI 
DELLA SAGA 





un aumento delle stat, ma comunque la Campagna è così 
narrativamente ispirata da lasciare solo sensazioni positive. A 
proposito di ambienti invece Shadowlands ha uno degli im- 
pianti audio-visivi migliori della saga: ogni zona è caratteriz- 
zata Magistralmente, ma non è solo una questione estetica 
perché se l'impatto è così convincente è anche grazie a una 
OST sublime a cui potrei facilmente dedicare il resto della 
recensione. 


PRIDE AND PENANCE 

Giunti al level cap e terminata la Campagna l'endgame si 
spalanca di fronte a noi, e bisogna scegliere a quale Congrega 
legarsi tra | Kyrian di Bastione, i Necrosignori di MaldraxxUs, i 
Silfi della Notte di Selvarden e i Venthyr di Revendreth. Questa 
decisione è IMportante perché le quattro casate hanno un 
notevole impatto sul prosieguo del gioco. La scelta dà accesso 
a una specifica Campagna della Congrega, a un Bacino 
d'Animum da riempire per migliorare il nostro Santuario at- 
traverso strutture di vario genere e ai livelli di Fama, una sorta 
di reputazione della Congrega che permette di ottenere una 
serie di ricreompense uniche come mount e equipaggiamento. 
A ciò vanno aggiunti il Tavolo del Comandante da cui inviare i 
sottoposti nelle Avventure e la Forgia dei Vincoli, un espedien- 
te utile per stringere Vincoli dell'Anima con i nostri Avventurie- 
rie potenziare le abilità del nostro eroe tramite i Condotti. La 
Congrega può impegnare a lungo con la sua pletora di attività 
e fornisce una motivazione extra per dedicarsi alle numerose 
quest divise tra daily, weekly, Mondiali e leggendarie, esatta- 
mente come Torgast, la Torre dei Dannati situata nella Fauce, 
la landa endgame controllata dal Carceriere. Torgast è la novi- 
tà concettuale dell'espansione e si basa sulle meccaniche pro- 
rie dei roguelike come la generazione procedurale dei dedali 
rivisitata però in stile Blizzard, all'interno cioè di un'istanza da 
1-5 giocatori composta da diversi piani di difficoltà crescente 
ove recuperare parte dei materiali utili all’Incisore di Rune 

per creare potenziamenti leggendari con cui personalizzare il 
nostro equipaggiamento. Ispirata integrazione all'endgame, 
Torgast offre run sempre differenti e poteri speciali, ma non va 
presa alla leggera perché i tentativi a disposizione sono limi- 


WORLD OF WARCRAFT: SHADOWLANDS 


L’Occhio del Carceriere è l’allarme da non fare 
scattare mai quando ci si trova nella Fauce. 








Ecco i Fili del Fato, l'alternativa alla 
Campagna per i pg secondari. 


tati e se esauriscono ci pensa il colossale Terragrue a sbatterci 
fuori. Come di consueto, infine, rimangono il PvP e il PvE, con 
la season 1 PvP che è appena cominciata e le otto spedizioni 
PvE che, al solito, risultano ben congegnate tra meccaniche 

e design, invero dotate di boss fight frizzanti dove già in 
modalità normal è consigliato equipaggiarsi anche di cervello 
e capaci di rivelarsi un buon allenamento per prepararsi al Ca- 
stello di Nathria, l'incursione da 10 giocatori che l'8 dicembre 
ha aperto i suoi cancelli in versione Normale ed Eroica: è ora di 
suonarle a Sire Denathrius, daje! Shadowlands non rivoluziona 
l' MMORPG di Blizzard, ma è innegabile che alcuni cambia- 
menti siano rilevanti. Al di là del level squish e del ritorno di 
abilità che restituiscono a ogni classe la propria identità, scon- 
fessando alcune scelte errate del recente passato, mi riferisco 
alla revisione di un sistema di progressione reso ora più snello, 
meno tortuoso e assai meno lento, un rinnovamento che po- 
trebbe incoraggiare nuovi giocatori ad approcciarsi a un gioco 
storico. Inoltre, la nuova Isola dell'Esilio è pensata per insegna- 
re le basi in un tutorial che accompagna i novizi dal livello 1 al 
10, mentre chi possiede un pg al 50 e più pg secondari può 
finalmente farli crescere in una specifica espansione del pas- 
sato e relativo arco narrativo grazie alle Campagne nel Tempo. 
Shadowlands è un'espansione densa di contenuti e azzeccata 
sotto tanti punti di vista perché, pur senza rivoluzioni profon- 
de, riesce a prendere il meglio di quelle precedenti per dare 
vita a un'esperienza coinvolgente, fresca e appassionante. Con 
lei MMORPG di Blizzard evolve con intelligenza, dimentico 
dei passi falsi di Battle for Azeroth e deciso a Mantenere la 
rotta verso un futuro che si prospetta più abbacinante che 
mai, se la stessa qualità verrà confermata con gli aggiorna- 
menti futuri. Sì, ora posso dirlo: grazie a un'espansione che si 
piazza subito dietro le migliori della sua lunga storia, World 

of Warcraft urla al Mondo che non ha nessuna intenzione di 
abdicare dal meritato trono su cui siede dal 2004. ® 





SHADOWLANDS È UN’ESPANSIONE 
DENSA DI CONTENUTI E AZZECCATA 
SOTTO TANTI PUNTI DI VISTA 


La Forgia dei Vincoli e, a destra, 
Teotar il Duca Folle. 
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>; Ma ci si accontenta. 
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o sempre avuto una certa dose di rispetto per gli 
sviluppatori che non si soffermano su un particolare 
genere. Non che ci sia nulla di male nel consolidare 

e perfezionare una formula già collaudata, ovviamente: ma 
serve anche coraggio per allontanarsi dal terreno familiare 

e addentrarsi in qualcosa di nuovo. Prendiamo il caso di 

The Game Bakers, ad esempio. Lo studio francese è assurto 
alla notorietà grazie a Furi, gioco super adrenalinico che ci 
poneva di fronte a una carrellata di boss uno dopo l'altro — 
niente scagnozzi, niente pesci piccoli — e ci vedeva impegnati 
a schivare attacchi che coprivano lo schermo di proiettili alla 
ricerca del momento giusto per colpire. Nulla di più diverso 
da Haven, dove invece interpretiamo una giovane coppia 
fuggita su un pianeta sperduto e impegnata nella sua esplo- 
razione. (A onor del vero, in Mezzo lo studio ha anche fatto... 
UN rpg sui totani? Non so, non chiedetemelo.) 








CHE MI PRENDA UN COLPO, 

SONO SU TATOOINE 

Il pianeta sperduto su cui si trovano Yu e Kay è in realtà quan- 
to di più diverso dal desertico pianeta che ha dato i natali a 
Darth Vader. È infatti ricoperto di verde, abbonda di piante 

da frutto commestibili, e la fauna è generalmente molto 
amichevole (aiuta, in questo senso, il fatto che i nostri due 
protagonisti siano sostanzialmente vegani). C'è un piccolo 
problema, però: Fonte è anche soggetto a tremendi terremo- 
tiche ne hanno spaccato la superficie, dividendola in tanti 
piccoli isolotti, fortunatamente collegati dai cosiddetti “ponti 
di flusso”. È proprio uno di questi terremoti a dare il via alla 
nostra avventura nei panni dei due amanti. Oltre a bloccarci la 
strada del ritorno e costringerci a un lungo giro per ritrovare la 


Ma che bell’animaletto! Anche fauna e flora sono 





HAVEN ADOTTA IL CONCETTO DEL 

“FAILING FORWARD”: UNA NOSTRA 

SCONFITTA NON CI PORTERA ALLA 
SCHERMATA DI GAME OVER 





via del Nido - l'astronave con cui Yu e Kay sono giunti su Fonte 
— le scosse causeranno anche danni significativi al Mezzo, e 

la ricerca di parti che ci permettano di ripararlo sarà il motore 
che ci spingerà a una più accurata esplorazione del pianeta e 
dei suoi curiosi isolotti fluttuanti. “Ma come”, dirà forse qualcu- 
no di voi, “ma il pianeta non era sperduto? Dove le troviamo le 
parti di ricambio?" Buona domanda, e la risposta è che Fonte 
era già stato preso di mira da un tentativo di colonizzazione, 
finito non esattamente bene: esplorando il pianeta troveremo 
strutture abbandonate di tutti i tipi, e parte della storia ruoterà 
proprio intorno allo scoprire cos'è successo a questi primi 
coloni e perché ampie porzioni del pianeta sono ricoperte 

da una strana Ruggine (maiuscolo) che sembra infestare 
ogni cosa e rendere incredibilmente più aggressiva la fauna 
locale. Per fortuna possiamo disperderla semplicemente 
passandoci sopra. Cioè, la Ruggine, non la fauna corrotta: per 
quella bisognerà ricorrere alle tradizionali botte a turni, in un 
sistema di combattimento semplice concettualmente, ma 
che allo stesso tempo richiede attenzione allo schermo e che 
non risparmierà certo una sonora dose di bastonate ai nostri 
protagonisti. Per fortuna, Haven adotta il concetto del “failing 
forward”. Venire malmenati da un batrace ricoperto di rossi 





Il combat system, seppur semplice, 





caratterizzati in modo tenue ma efficace. 
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richiede sempre una certa attenzione. 







Speravate che non ci fossero boss da 
combattere? Beh, speravate male. 








cristalli non ci porterà alla schermata di game over, ma vedrà 

i nostri protagonisti tornare con la coda fra le gambe al Nido 

e riflettere su cosa è andato storto. Ed è una scelta che ha per- 
fettamente senso, perché se di combattimenti non ce ne sono 
pochi (ma molti sono facoltativi, e l'esperienza che danno è in 
ogni caso limitata) il vero punto forte del gioco è il rapporto fra 
Yu e Kay e il nostro percorso alla scoperta del loro legame, dei 
loro dubbi, delle loro paure e delle loro passioni. 


E ora che si fa? lo un’idea 
ce l’avrei anche... 


I FRAMMENTI DELL’ANIMA 

I due giovani non sono finiti su Fonte per caso. Abilissima mec- 
canica lei, provetto biologo lui, la decisione di salire sulla loro na- 
vicella sgangherata e tentare l'impossibile è dovuta alla volontà 
di sfuggire dalle stringenti regoli dell’Arnia, futuristica società 

in cui ogni legame amoroso deve ubbidire agli imperscrutabili 
algoritmi del Sensale. Manco a dirlo, secondo quest'ultimo Yu 
e Kay non erano certo la coppia perfetta, Ma i due non hanno 
voluto sentir ragione e hanno deciso di lasciarsi alle spalle tutto 
pur di rimanere uno legato all'altra. E una buona parte del 
tempo trascorso in Haven passerà proprio a conoscere i due 
protagonisti; non solo nei tanti filmati presenti nel gioco, Ma 





IN POCHE PAROLE, SIAMO DI FRONTE 
A UN OTTIMO COMFORT GAME 


Fonte non manca certo di bei panorami. E questo 
sarebbe ancora meglio senza quella Ruggine! 








HAVEN 


anche nel corso dell'esplorazione stessa: i due infatti reagiran- 
no spesso all'ambiente circostante, discuteranno fra loro, si 
sfideranno a chi trova più semi, eccetera. Se dovessi definire 
Haven in poche parole, direi che è un ottimo comfort game. 
Colori tenui e rilassanti (o almeno, in larga parte, ma ci adden- 
triamo nel territorio degli spoiler), dialoghi fra i protagonisti 
interessanti e spesso divertenti, esplorazione piacevole, ottima 
colonna sonora. The Game Bakers si conferma uno studio ricco 
di talento, anche in campi che vanno al di là degli adrenalinici 
scontri contro variegati boss a cui ci aveva abituato Furi. Per 
carità, qualcosa di migliorabile c'è: il fatto che la telecamera 
non si possa Minimamente muovere mentre stiamo fluttuan- 
do a tutta velocità (cioè la Maggior parte del tempo) mi lascia 
perplesso, tornare al Nido può essere un po' frustrante e a volte 
il Modo più veloce è farsi riempire di botte dalla fauna locale, e 
in generale forse l'esperienza avrebbe beneficiato dall'essere 
più compatta; per la cronaca, stando al timer del gioco l'ho 
completato in poco Meno di 11] ore. Ma questi sono problemi 
minori. ® 
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orreva il 1995 quando il mondo dei VG venne scosso a 

colpi bazooka da Worms, gioco in stile Artillery a turni 

che traghettò il genere da un passatempo per vedere 
chi aveva più mira a una sfida in cui tattica, precisione e velo- 
cità erano i requisiti minimi per andare avanti. Due squadre 
di 4 vermi ciascuna si davano battaglia su isole generate 
casualmente lanciandosi granate, prendendosi a fucilate, 
e utilizzando armi sempre meno convenzionali aggiunte a 
ogni capitolo, come Granate Sacre, Asini di Cemento, Super 
Pecore Volanti e Vasi Ming Senza Prezzo... 


Correva il 1995 quando il Mondo dei VG venne scosso a colpi ba- 
zooka da Worms, gioco in stile Artillery a turni che traghettò il 
genere da un passatempo per vedere chi aveva più mira a una 
sfida in cui tattica, precisione e velocità erano i requisiti minimi 
per andare avanti. Due squadre di 4 vermi ciascuna si davano 
battaglia su isole generate casualmente lanciandosi granate, 
prendendosi a fucilate, e utilizzando armi sempre meno con- 
venzionali aggiunte a ogni capitolo, come Granate Sacre, Asini 
di Cemento, Super Pecore Volanti e Vasi Ming Senza Prezzo... 


Se lo scopo era spiazzare i fan di lungo corso, è stato raggiunto 
in pieno. Diamo l'addio, tra le altre cose, a terreno distruttibile, 
azione a turni, buona parte delle armi pittoresche e calcolo 
mentale di traiettorie/rimbalzi delle bombe per far spazio a 
mappe preconfezionate, tempo reale, controllo tipico dei dual 
stick shooter, muovendo con una mano l'unico verme a nostra 
disposizione e con l'altra il Mirino, e Modalità di gioco incentra- 





Nei condotti di areazione si è invisibili, 
ma peste vi colga se camperate. 
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Nel Battle Royale la mappa si 
restringe riempiendo di gas tossico 
le aree periferiche. 


te sul tutti contro tutti da 32 giocatori. E qui si sarebbe conclusa 
la mia avventura a WR, cliccando Uninstall con la sinistra e se- 
lezionando Refund con la destra, se soltanto non avessi dovuto 
scrivere la recensione. Mi lancio scettico nel Deathmatch, una 
delle tre modalità disponibili, e durante gli 8 minuti di battaglia 
con respawn infiniti - colpo di scena — mi diverto. E Non poco. 


RIUSCIRÀ TEAM 17 A MANTENERE 
VIVO L'INTERESSE PER IL SUO 
ESPERIMENTO NEL CAMPO DEI 
BATTLE ROYALE? 


Gli anellidi sono più agili di prima: ora corrono, saltano più in 
alto, si arrampicano, rotolano come Sonic e possono cadere da 
qualsiasi altezza, subendo al massimo uno stun momentaneo. 
Ogni arma da fuoco ha una sua balistica che rende capaci di 
eseguire schivate, contrattacchi, e alla mal parata ritirate strate- 
giche, nascosti Magari in un condotto di areazione, rannicchiati 
a camperare come vermi, nell'accezione più dispregiativa del 
termine. Ascensori, piattaforme mobili, zipline e trampolini 

ci permettono rapidi spostamenti da una parte all'altra della 
mappa una volta che l'avremo memorizzata a dovere. Poco 
importa se la Granata Sacra o la Bomba a Banana sono pre- 
senti quasi per obbligo, con un contributo piuttosto modesto 
all'azione. Il gioco è divertente ed è ciò che conta. 


i; Pia 









La Modalità di punta è il Last Worm Standing, il vero e proprio 
Battle Royale. Ho notato la stessa progressione già sperimen- 
tata in Fortnite, passando dalle prime partite condite da fughe 
precipitose allo scorgere di un nemico anche lontanissimo, a 
una strategia sempre più incentrata sulla caccia agli schifosi 
invertebrati che ora non mi fanno più paura: prendi questo, e 
questo, e quest'altro, verme! È riuscito a farmi rivivere le sensa- 
zioni provate con il re dei Battle Royale, non credo ci sia Miglior 
complimento che si possa fare al gioco. Completa l'esperienza 








Banana Bomb in azione. 





il ranking su 50 livelli che permette di sbloccare skin, accessori, 
effetti sonori, banner e altri upgrade estetici per personalizza- 
re il nostro anellide e le sue armi. Premi ancora più esclusivi 





arrivano dagli eventi settimanali della modalità Lab, con regole 
bizzarre capaci di farci fare l'ultima partita per la cinquantesima 


volta, mentre gli “hallelujah” della Granata Sacra vengono an- 


nullati dalle nostre imprecazioni allo schiattare prematuramen- 


te. Graficamente fluido, dettagliato, coloratissimo e reattivo ai 
controlli, ma con attese talvolta lunghe nel matchmaking per 
poi trovarsi, magari, in venti su trentadue, alcuni lag — proprio 
quando stavo per vincere, ovviamente — e sporadiche discon- 
nessioni. Sonoro con esplosioni di tutti i tipi che accompagna- 
no urla di guerra, di gioia e di dolore dei vermi, con il remix del 
tema originale che ci riporta ai bei tempi andati. 


Se siete arrivati fino a questo punto senza Mandare a quel 
paese Me, Worms, TGM e Teaml7, significa che nonostante 
tutto siete interessati alla modalità Battle Royale, quindi posso 
rovinarvi la giornata sciorinando una serie di dubbi. | big hit di 
questo genere per garantirsi un pubblico costante nel tempo 


— 


Primo, ragazzi, il vecchietto vi f 
ancora un anellide così. 


NON FOSSE STATO PERLA 
RECENSIONE AVREI ABBANDONATO 
CON SDEGNO WORMS RUMBLE, MA 

POI COLPO DI SCENA: MI CI SONO 
DIVERTITO UN SACCO 








offrono eventi e Modalità speciali sia partorite dagli sviluppa- 
tori stessi, come gli zombie di CoD, sia in partnership con altri 
franchise, permettendoci ad esempio di giocare a Fortnite con 
i personaggi degli Avengers. E poi ovviamente c'è tutta la parte 
dedicata agli esport, con tornei dal generoso Montepremi 

che muovono il volano dei giocatori professionisti, dei filmati 
YouTube, delle dirette Twitch e di tutto il necessario a tener alto 
l'interesse in un ambiente dove la concorrenza è agguerrita. Ri- 
uscirà TI a organizzare tutto ciò, sia dal punto di vista logistico 
che da quello tecnico ed economico, senza poter contare sugli 
incassi di skin a pagamento o pass battaglia? Non avrei mai 
pensato di rimpiangere la politica F2P. Nel dubbio, godiamoci 
un bel gioco d'azione finché dura, poco male se non è il Worms 
che tutti ci ricordiamo, se non ha deluso me che ho vinto tornei 
su tornei a Armageddon, non deluderà nemmeno voi, non fate 
i vecchi brontoloni.on, non deluderà nemmeno voi, non fate | 
vecchi brontoloni. 
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di Stefano “Lynch” Calzati 





XGP 2020 potrebbe avere la stessa consistenza di un 
deja vu se giocato distrattamente, guidato come in un 
warm up e non all'ultimo giro di una Gara 2 tiratissima. 
Perché in effetti Milestone si è accontentata, bisogna dirlo, deci- 
dendo di dedicare energie alla versione per la neonata PlaySta- 
tion 5 (sfruttando bene il DualSense) e facendo un po' l'atten- 
dista con le altre, aspettando probabilmente che la next-gen 
entri a regime per sfruttare la potenza dei nuovi hardware e 
schede video. Eppure in questi casi è anche stimolante cercare 
i dettagli, osservare i miglioramenti significativi che può portare 
un giro di brugola in più o un millimetro di aggiustamento sul- 
le sospensioni. E alla fine il risultato è sempre quello: un'esplo- 
sione di sterrato e CO2, i muscoli degli avambracci trattenuti 

a stento dalla pelle, quelle intense vibrazioni che riattivano la 
circolazione, la posteriore che scava nella terra cercando il grip 
per Muovere il Mondo: Il Big Bang del Mondiale motocross. 




















UNA FISICA PIÙ ATTRAENTE, CON 
TERRENO E GOMME FINALMENTE 
PRONTE AD UNA RELAZIONE PIU 
APPASSIONATA, CORPO A CORPO 





BACK IN THE MUD AGAIN 

Il più classico dei capitoli di transizione questo MXGP 2020, 
dopo il picco qualitativo e prima di studiare meglio le nuove 
tecnologie e la loro applicazione a un'opera costretta a percor- 
rere il senso unico della simulazione, sempre più vera, reale. 
Pochissime novità e una messa a punto ancora più precisa ed 
efficace rispetto al 2019, soprattutto una fisica più attraente, 
con terreno e gomme finalmente pronte a una relazione più 
appassionata, corpo a corpo, abbandonando definitivamente 
quell'atavica leggerezza da amore estivo che caratterizzava | 
titoli Milestone fino a qualche anno fa. Lo si capisce dalla quasi 
scomparsa di certe aberrazioni fisiche che contraddistingueva- 
no la serie, con incidenti spesso colpa dei calcoli più che del pi- 
lota, che qui può essere ancora più aggressivo, spietato, dando 
nuova vita anche alla visuale in soggettiva, ora estremamente 
attillata, basata su sensazioni hi-fi. Le moto leggermente più 
pesanti e di conseguenza precise, animazioni levigate, terreno 
assolutamente credibile nel suo deterioramento visivo e nella 
“pasta” di cui è fatto, benché il suo continuo rimescolamento 
sia ancora poco tangibile a livello ludico, non costringendo il pi- 
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Gli scrub sono spettacolari ma la loro gestione, a 
livello fisico, è ancora un po’ sballata. 





lota a reinterpretare i tracciati giro dopo giro; questa sarà la vera 
prova di maturità per la serie in questa generazione. Chi invece 
riesce a interpretarli sempre bene è l'A, meno dannosa del soli- 
to nella Mischia (merito anche della rinnovata pesantezza delle 
moto di cui sopra), sempre lì dietro a morderci le ruote al primo 
tentennamento (impostando la difficoltà da “Media” in su si 
intende) e capace di Manovre anche sorprendenti e difficili da 
contrastare. Va da sé che affiancare un'intelligenza artificiale ef- 
ficace al logorio di una guida più fisica e possente porta a gare 
squisitamente stressanti e tese come corde di violino, pronte a 
suonare la sinfonia dei 4 tempi. Roba da accompagnare ogni 
piega, ogni piede appoggiato a terra nei tornanti, ogni salto 
preso a 90km/h col corpo, rifiutando la comodità della nostra 
sedia/poltrona/divano per farsi prendere a calci dalla gravità, 
arrivando a fine gara sudati e sporchi di terra virtuale. 








Ma è normale avere il batticuore per una 
distesa di fango? lo dico di si. 





Il Playgroud norvegese ha degli 
scorci mica male. 





FANGHI TERAPEUTICI 

| piedi, pardon, le ruote ben piantante nell'Unreal Engine 4, 
rinvigorendo ancor di più lo spessore visivo dell'edizione prece- 
dente lavorando sui dettagli come fossero Un mix proteico, la 
visuale ammorbidita da 60 fps biologici ma non sempre sacro- 
santi. MXGP 2020 regge in contemporanea risoluzione e foto- 
grammi ai giri massimi disponibili, ma tende anche a decidere 
per conto suo quando 60 fotogrammi sono un po' troppi da 
gestire. È quindi consuetudine trovarsi nei primi, affollati e deli- 
cati giri di una gara ad annaspare a frame ridotti fin quando la 
selezione naturale non spezza il gruppone, disperdendolo per 
buona parte del tracciato e tornando finalmente a respirare. Un 
atteggiamento un po' claustrofobico che tende a capitare solo 
in determinate situazioni, facendosi notare proprio per la rarità 








UNA GUIDABILITÀ LEGGERMENTE PIÙ 
PESANTE MA ANCHE PIÙ PRECISA, 
ANIMAZIONI LEVIGATE, TERRENO 

ASSOLUTAMENTE CREDIBILE NEL SUO 

DETERIORAMENTO VISIVO 





dell'evento. Anche perché il flow della competizione ipnotizza 
tra schizzi di fango e pubblico in delirio, quello che vorremmo 
vedere ben assembrato, alticcio e festante anche nella realtà lì, 
a bordo pista; qualcuno che caccia un urlo al nostro passaggio, 
i meccanici ai box a sbracciarsi come a dirci “...così, vai che lo 
riprendi!”, la pioggia incessante, le pozzanghere, il fango che 
imbratta la tuta rendendo irriconoscibili loghi, sponsor, nomi 
e numeri, tutti nella stessa arena, appassionatamente! E fuori 
dall'arena? Il nuovo spettacolare playground incorniciato tra 

i fiordi norvegesi, piccola area aperta dove esibirsi in gare, 
prove a tempo e sfide assortite, come i waypoint, tracciati a 
checkpoint di puro off-road da creare e condividere col resto 
della community. Sempre un buon diversivo tra una tappa 

e l'altra del Mondiale, ma anche qui si sente il bisogno di 





passare al livello successivo, incapace com'è di reggere a lungo 
termine, lasciando in mano all'editor di circuiti la responsabi- 


La vacanza tipo di Tony Cairoli? 






MXGP 2020 


Che sia la ricerca dell’Holeshot 
essa stessa l’Holeshot? 





lità di solleticare il giocatore un po' annoiato dopo l'ennesimo 
trionfo ai Massimi livelli di difficoltà. Certo, il time attack diventa 
sempre il banco di prova per chi si sente Maestro, primordiale 
sfida contro il cronometro da reiterare dieci, cento, mille volte 
limando millesimi su millesimi, pronti poi alla bagarre del Mul- 
tiplayer online tenendo d'occhio le scorte di Maalox che vanno 
esaurendosi. @ 
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na volta si chiamavano 

“picchiaduro a scor- 

rimento", ora appar- 
tengono al ben più generico 
genere dei giochi action, con 
o senza elementi RPG, cono 
senza sezioni platform, con o 
senza collezionabili. Ultima- 
mente la vecchia scuola che 
ha dato vita a perle del calibro 
di Final Fight e Vendetta sta 
conoscendo un glorioso revival. Sono ancora ben udibili gli echi 
delle grida di giubilo degli ultra-trentenni all'uscita di Streets of 
Rage 4 ed è quindi un periodo pressoché perfetto per far uscire 
(di nuovo) Scott Pilgrim vs. the World, dopo i fattacci sintetizzati 
nel cappello. Una riparatoria versione completa, 10 anni dopo. 


Impossibile non rimanere incantati dalla pixe-art di SPvsTW, 
riproposta in questa remaster senza alcuna modifica. A 
molti giochi simili vengono aggiunti filtri per ammorbidire le 
spigolature e la palette cromatica, ma visto quanto è invec- 
chiata bene la grafica originale non ce n'era alcun bisogno. 
Ogni sprite sprizza stile e perdersi nella miriade di dettagli 

di ogni schermata è facile... Ma meglio non farlo perché non 
siete di fronte ad un giochino rilassante. Già verso la fine del 
primo stage vi accorgerete di quanto SPvsTW pretenda da vol: 
mettere insieme le combo più semplici vi tirerà fuori dai guai 
all'inizio, ma buttarvi a testa bassa nella mischia vi porterà 
solo ad un veloce esaurimento delle vite... e all'obbligo di 
ricominciare il livello. Sì, perché qui non esistono checkpoint. 
Potete arrivare a un pugno dalla vittoria contro uno dei boss 
finali e vedervi costretti a ripetere tutto da capo. Sbagliando 
s'impara, però, e gli errori vi serviranno a penetrare sempre di 
più nel variegato combat system. Ai colpi base, pugni e calci, 
si aggiungono le mosse speciali che consumano l'energia, 
ma forse più Importante è l'utilizzo dei tanti oggetti sparsi per 
i livelli. Mazze da baseball, palle di vario genere, tubi di ferro, 
scatole di cartone e via così possono essere sollevate e usate 
a mo' di arma o lanciate. È anche possibile sfruttare una 
sorta di juggling per mettere a segno più colpi quando gli 
avversari sono chiusi agli angoli... occhio però, perché anche 
loro potranno fare lo stesso e non esiteranno un istante. Non 
stupitevi se fin dal primo livello vedrete i nemici parare i colpi 
o aggirarvi per prendervi alle spalle. Dobbiamo purtroppo 
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L'EDIZIONE COMPLETA PROPONE 
IL GIOCO RIMASTERIZZATO “IN 
PUREZZA", OVVERO SENZA L'UTILIZZO 
DI FILTRI CHE NE AMMORBIDISCANO 
LE FORME O MODIFICHINO 
L'ECCELLENTE PIXEL-ART ORIGINALE 





rilevare che il problema delle 
collisioni nell'originale non è stato 
corretto: in più di un'occasione ci 
è capitato di “ciccare" un bersaglio 
a breve distanza quando di fronte 
a lui era presente un altro nemico 
od oggetto. Permane anche una 
certa lentezza nei cambi di dire- 
zione, che rende molto difficile 
affrontare gli avversari quando 
arrivano da entrambi i lati. Tali 
problemi diventano meno evidenti quando la progressione dei 
PG sblocca Mosse più avanzate, ma almeno all'inizio possono 
diventare fastidiosi. 





Il cast è davvero vario, sia nei personaggi giocabili che nei 
nemici. Oltre a Scott potrete controllare la sua amata Ramo- 
na Flower, Knives Chau e molti altri personaggi della serie. 

A proposito, se non avete Mai letto il fumetto vi consigliamo 


Ogni volta che morirete dovrete 
ricominciare il livello da capo, 
mantenendo però l’esperienza e le 
mosse sbloccate in precedenza. 








L'utilizzo degli oggetti che troverete in giro 
è FONDAMENTALE per uscire vivi dagli 
scontri più accesi. 


Potete iniziare una partita diversa con ogni 
personaggio e portarle avanti 
contemporaneamente con salvataggi differenti. ann 





INDIE TRO 


almeno di vedere il film; capire meglio trama e ruoli sarà Molto 
più semplice. Scoprirete anche il perché del titolo di questo 
paragrafo: senza voler spoilerare più di tanto, diciamo che nel 
gioco dovrete affrontare una gang piuttosto particolare: gli 
ex-ragazzi di Ramona. Solo battendoli potrete conquistare le 
sue grazie, ma non sarà facile. Ognuno di loro possiede poteri 
sovrannaturali e una lunga serie di scagnozzi che dovrete far 
fuori prima di arrivare allo showdown finale. | ‘7 mondi di gioco 
sono navigabili attraverso una Mappa che ricorda Super Mario 
World. Inizialmente dovrete attenervi a un percorso predefinito 
ma più avanti potrete anche fare ritorno agli stage già superati 
per migliorare le performance e “farmare” un po' di livelli. Ogni 
PG guadagna esperienza con le vittorie e nuove Mosse che tor- 
nano utili per rendere le battaglie successive più agevoli. Il tutto 
è accompagnato da una strepitosa colonna sonora; non a caso 
è disponibile da tempo in tutti i formati, compresa una succosa 
Edizione Limitata in vinile. 











UN BEL PACCHETTO CHE SPRIZZA 
PIXEL-ART E CAZZOTTONI DIGITALI 
DA OGNI PORO E CHE NON ASPETTA 
ALTRO CHE ESSERE GIOCATO DA TUTTI 


L'Edizione Completa propone il gioco originale rimasterizzato 
“in purezza", ovvero senza | filtri di cui sopra, ma anche i DLC 
usciti in seguito. Questi ampliano il set di PG e aggiungono la 
modalità co-op fino a 4 giocatori. Abbiamo avuto Modo di pro- 
varla e, idubbiamente, il gioco da il Meglio di sé con un amico 
(o perfetto sconosciuto) con cui condividere cartoni e cartoon. 
Ovviamente in 2,54 o 4 giocatori il livello di difficoltà scende, 
anche se il sistema fa di tutto per alzare un po' l'asticella nelle 
sessioni multiplayer, aumentando la stamina dei nemici e in 
alcuni casi il loro numero. Al tutto si aggiungono altre 4 Modali- 
tà accessorie: Assalto Contro i Boss non ha bisogno di spiega- 
zioni, ma vi consigliamo di giocarlo solo dopo l'avventura per 
evitare spoiler; Survival Horror altro non è che lo scontro contro 
un'infinita orda di non morti dannatamente duri da mandare 
giù; Battaglia Totale è una piccola Modalità competitiva nella 


oa 


| » 
; o:54:44 





” è la più folle gang di spostati 
che vi capiterà di affrontare in un gioco del genere. 


Lungo i livelli troverete passaggi segreti 
che conducono a micro-sfide ricche di 
premi. Cercate bene ovunque! 







ire 0 21 


quale un Massimo di quattro giocatori dovrà darsele di santa 





ragione per decretare il vincitore; infine, Dodge Ball altro non è 
che... una partita di Dodge Ball condita da una generosa dose 
di cazzottoni e calci volanti. Tutte piccole sfide accessorie che, 
però, messe insieme vanno a completare un pacchetto davve- 


ro godurioso per il prezzo del gioco. 
e 


îi 
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MON ERE 
SANCTUARY 


OSTRI 


E più forte un Colosso Molosso o un Titano Gitano? Nél dubbio, 
= [e(eif-]a0l0]]Koto]aelo}=\st=jc=Mal=ist=10159t=]d/o2o [SIEM [o}- ide 
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‘era un tempo in cui gli umani erano in grado non solo 
[ed di andare d'accordo tra loro, evento già piuttosto incre- 

dibile, ma anche di vivere in pace con i mostri. | Custodi 
dei Mostri garantivano l'equilibrio tra le varie razze, riunite in 
armonia nel Santuario dei Mostri. L'idillio era destinato a durare 
quanto una PSS in vendita online, e ora il tradimento di alcuni 
Custodi mette a repentaglio sia l'insolita convivenza che l'esi- 
stenza del regno stesso. Come ultimi discendenti della stirpe 
dei Custodi, siamo chiamati a sventare la Minaccia in Monster 
Sanctuary, riuscito connubio tra Pokémon e metroidvania con- 
dito in salsa RPG con combattimento a turni, sviluppato da Moi 
Rai Games e distribuito da Teaml7 Digital, che ha già raccolto 
ampi consensi durante la fase di Accesso Anticipato. 


MEGLIO UN UOVO OGGI 

CHE UN MOSTRO DOMANI 

Siamo Custodi di Mostri, specializzati nell'addestramento di 
ogni genere di creatura a patto di prenderla sotto la nostra ala 
protettrice sin dalla schiusura del suo uovo. Da quel momento, 
obbedirà a tutti i nostri ordini e sarà nostra premura nutrirla, 
eguipaggiarla, e farle apprendere nuove abilità mentre cresce 
di livello. Esplorando l'ampio regno attraverso la classica vista 


NON FATEVI INGANNARE 
DALL'ASPETTO SEMPLICE E DAL 
PREZZO RIDOTTO: MONSTER 
SANCTUARY E UN GIOCO 
INCREDIBILMENTE PROFONDO 


I mostri possono attivare interruttori, 
se corrispondono al loro elemento. 
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side-view comune a molti platformer, dovremo affrontare mo- 
stri divenuti ostili in scontri 5Vs$ o 6Vs6, schierando la nostra mi- 
glior squadra e tenendo conto di punti di forza e talloni d'achille 
di ogni creatura. 


UNA PROFONDITA MOSTRUOSA 

E durante i combattimenti che si manifesta la profondità di MS. 
Ogni mostro dispone di valori di vita, scudi e mana, ma è in gra- 
do di aumentare le skill attraverso un albero con più di sessanta 
abilità offensive/difensive tra buff debuff, attacchi elementali, 
effetti passivi, cure, resistenze, sanguinamenti, avvelenamenti, 
maledizioni - oltre alle mie quando non entra il critico al Mo- 
mento giusto — e protezioni, per cui la scelta del team da man- 
dare alla pugna è fondamentale. ll gioco giudicherà il nostro 
modo di condurre la battaglia e con un esito particolarmente 
positivo saremo premiati con oggetti rario nuove uova da far 


Combo: 0 
en Da 


Lampo misterioso 
UU Guarigione 
*. Scoppio di bolle 


Lampo misterioso Luvi 2 


Lisceremo il pelo a quei gatti con le nostre magie. 


schiudere per ampliare l'esercito, altrimenti dovremo accon- 
tentarci di poche monete d'oro da spendere negli shop. Molto 
interessanti le combo: un valido ordine d'attacco consente di 
usare abilità apparentemente poco efficaci per fare da assist a 
colpi devastanti. L'equipaggiamento con oggetti potenziabili e 
gli ingredienti per nutrire e migliorare le stat dei mostri chiudo- 
no il cerchio di un sistema turn based molto tattico, soprattutto 
quando entriamo in zone con insidie ancora da scoprire o negli 
scontri con i fortissimi boss. 


MOSTRAMI LA VIA, MOSTRO 
Le nostre creature non sono solo iIMpegnate ad azzuffarsi per 
noi, ma ci forniscono anche un indispensabile supporto nella 


fase esplorativa. Il Corvo Torvo ci trasporterà per un breve perio- 
do in volo, il Bruto Forzuto è in grado di abbattere le pareti più 
fragili, il Felino Spadaccino può tagliare siepi che ci sbarrano 

il passaggio, sul dorso del Drago Vago potremo correre molto 
velocemente e così via, e si, ho decisamente abusato della 
possibilità di assegnare un nome a ciascuno di essi. In puro 
stile Metroidvania, le aree accessibili all’inizio sono circoscrit- 

te ai nostri limiti fisici, ed è quindi fondamentale procurarsi 
l'equipaggiamento necessario per affrontare il viaggio, come 
stivali magici per eseguire il doppio salto utile a raggiungere le 
piattaforme più distanti, o vesti speciali per immergerci in laghi 
altrimenti mortali. Proseguendo con il gioco avremo accesso a 
zone sempre più ampie di una Mappa mai banale, attraversan- 
do foreste, caverne, paesaggi ghiacciati e templi abbandonati. 
Non mancano i salti pixel perfect, ottimo tempismo nel far 
intervenire il giusto Mostro, e la soluzione di qualche puzzle. 


QUEL GRAFICO E UN MOSTRO 

MS è realizzato con una pixel art decisamente ispirata, colorata 
e varia, pur senza diventare caotica. In molti giochi indie- ma 
anche in titoli dal budget ben superiore - si assiste al fenomeno 
dei mostri con la tinta. Incontriamo così il Ragno della Foresta, 
marroncino, il Ragno dei GChiacci, identico al precedente ma in 
tonalità di blu, il Ragno di Fuoco copiato dai primi due con la 
tinta rossa, il Ragno del Deserto che si è fatto i colpi di sole, e in- 
fine il Ragno dell'Uninstall, che non importa che lozione abbia 
usato, Ma causa l'abbandono definitivo del gioco. MS invece 

ci delizia con più di cento creature diverse tra loro nell'aspetto, 
nelle animazioni e nella rappresentazione degli attacchi, con 
un ricco background spiegato nel Bestiario. Il sonoro è Molto 
orecchiabile e si accompagna bene all'azione, con dei testi for- 
temente influenzati dal pessimo andamento delle battaglie. 





SIAMO DI FRONTE A UN RIUSCITO 
CONNUBIO TRA POKEMON E 
METROIDVANIA, CON SALSA RPG 
E COMBATTIMENTO A TURNI 





QUEL MOSTRO DI REDATTORE 

Adesso voglio fare la vecchia suocera e trovare due difetti. In 
alcune situazioni, quando attraversiamo zone già visitate ci pos- 
siamo imbattere in un respawn di creature ormai troppo deboli 
per farci guadagnare una discreta quantità di esperienza, ma 
ancora abbastanza forti da richiedere tre o quattro turni per es- 
sere eliminate spezzando un po' il ritmo di gioco. Inoltre manca 
una componente tipica dei combattimenti a turni: la velocità 
d'attacco. Sicuramente non è stata introdotta per agevolare le 
combo, ma non è facile vedere il Gigante Aberrante poter agire 
prima del Furetto Abietto. Al netto di simili dettagli, che certo 
non compromettono l'esperienza, MS è un gioco consigliatissi- 
Mo, veloce e profondo al tempo stesso, che potete anche gio- 





Alcuni mostri possono anche essere cavalcati. 


MONSTER SANCTUARY 


#9 Gattila 


cCaVaLera leggentàr.0 d 


stu èpp0939 


fb tà esplorativa 
* Abbatte le pareti nasco 


» apre un Vari: era ra: acanti 





Una pagina del ricchissimo bestiario. 


care con una sola mano ridefinendo i tasti di default e con un 
sistema PvP per sfidare altri guardiani online una volta spesa la 
dozzina di ore necessarie a riportare la serenità nel regno. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Moi Rai Games / Team17 Digital 
[3A (-Y 4/40 ESBISRO)) 

IV ITTISTe]E\=] di Golaaletcisi“\Vezolalilal=: 
Localizzazione Testi 

PEGI /+ 


Configurazione di prova 
|A=[C1= I P7ANVM ET rTo] Co: 0] OSS DE PAXSUISAYIVo] lele)" 
Pro 17) 


Com'è, come gira 
I[UlfelISisiiaaleXNere]alure]iiNi(<\Selela}siVii=]alcia]=Ret- RecISiicig=S 
elexsisilell[SNe]jlelet=](<Nete]eNiSiat= steli: Maat aloastt= RIN oxziasS 
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PRO 

G Più di cento mostri da catturare, livellare, expare, 
SJelzielt=11P44=1(S 

+ @lolaa]e}-\sijaalsialteN=M0ida]Melsia Me [ssilito) 

tl =isfe](e]e=V4[e]al=N=Na\s=1d=}4[o]a]<Nelo]ai Maalox<iidNe]<\=iilt= 
brillantemente 


O Pixel art molto ispirata 


(eco). un :(°) 
= A\lelU]a]fi=eto]alud=foJaleN Siani e/oMi gl olzisiiVA 


COMMENTO 

\M[elaiSii=igiSt= Tale isi=iaYA=]nal=]le}claa}- Nola Rere]aalo][SSSoNRIZIe 
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LA CURA 
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CALL 
OF THE SEA 


e {i ] FEST [Te ETC] RETI] E VET TEA 


i discute molto dell'effetto che l'Xbox Game Pass avrà, 

alla lunga, sul Mondo dei videogiochi. Abituare il 

pubblico ad avere nuovi giochi, spesso disponibili già al 
giorno del lancio, per una cifra contenuta potrebbe un domani 
influire negativamente sulle vendite dei singoli titoli. Per ora, 
tuttavia, siamo ancora in quella fase in cui il servizio di Microsoft 
mostra solo, o quasi, effetti positivi. Uno di questi è senza dub- 
bio la sicurezza economica garantita a piccoli studi (o esordien- 
ti) per le loro produzioni. Una politica che dà buoni frutti: ne è 
un ottimo esempio Call of the Sea, primo gioco di Out of the 
Blue, studio che raccoglie diversi veterani del settore. 


Norah soffre da sempre di una strana malattia, che si manifesta 
con delle strane macchie su mani e braccia. E un morbo inde- 
cifrabile, che perseguita la sua famiglia da sempre. Nel corso 
delle sue esplorazioni, tuttavia, suo marito Harry si è convinto 

di aver trovato tracce di una cura, che lo hanno condotto verso 
un piccola isola nel Pacifico. Harry da lì non è mai tornato: al 
suo posto, Norah è stata raggiunta da una strana lettera con le 
coordinate per raggiungerlo. Come resistere a un Mistero? 


È per questo che all'avvio troviamo Norah nella sua cabina, 
intenta a raccogliere il necessario per sbarcare sull'isola indicata 
da Harry, la cui sua sagoma abbondante di vegetazione ormai 
si staglia all'orizzonte. Questo momento iniziale 
serve al gioco per introdurci non solo allo stile 
brillante con cui Norah commenta, ad alta voce 
ma tra sé e sé, gli eventi che le accadono, ma an- 
che al suo prezioso diario, fonte di indizi e indica- 


La storia è portata avanti attraverso annotazioni e 
fotografie sparse per l'ambientazione. 
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La vegetazione è fitta e colorata. Il ronzio degli insetti 











che si può cogliere in sottofondo è un tocco di classe. 





UN RAPIDO SGUARDO ALLE PAGINE, 
SCRITTE CON PREGEVOLE GRAFIA 
DALLA NOSTRA PROTAGONISTA, Cl 

CONSENTE DI CAPIRE SUBITO SE 

STIAMO SEGUENDO LA PISTA GIUSTA 


zioni. Ciò che la attende a terra è una lunga sequenza di misteri 
ed enigmi, spalmati su sei distinti capitoli. Ogni capitolo è una 
sezione chiusa, che raccoglie al suo interno tutti gli elementi 
necessari alla risoluzione dei puzzle. In alcuni casi sarà neces- 
sario osservare l'ambiente e intuire quale oggetto recuperare 
nei paraggi, in altri invece gli enigmi prevedono soluzioni più 
complesse, per la cui risoluzione è indispensabile guardarsi 
attorno e ricavare informazioni e interpretazioni dallo scenario. 
In questo senso è proprio il diario di Norah a venire incontro 
al giocatore: al suo interno, infatti, la donna annota tutto ciò 
che può tornare utile. Ciò significa che un rapido sguardo alle 
pagine, scritte con pregevole grafia dalla nostra protagonista, ci 
consente di capire subito se stiamo seguendo la pista giusta, o 
se abbiamo preso fischi per fiaschi. Non che questo escluda del 
tutto la possibilità di bloccarsi. Nelle sette/otto ore necessarie 
per portare a completamento Call of the Sea mi sono capitati 
almeno un paio 
di puzzle che mi 
hanno costretto 
a staccare per 
far rifiatare occhi 
e meningi, prima 
di essere colpito 
dalla proverbiale 
illuminazione e 
tornare di corsa a 
cercare il pad tra i 
cuscini del divano. 
La media dei rom- 
picapo è comun- 
que abbastanza 
abbordabile: le similitudini con The Witness riguardano più lo 
stile grafico che i processi logici richiesti dai puzzle. La bontà 
del lavoro svolto da Out of the Blue emerge in ogni comparto 
del loro gioco d'esordio. Se Call of the Sea sfoggia un gameplay 
solido, lo stesso si può dire del reparto grafico. Approfittando di 


una serie di trucchetti che tradiscono l'esperienza dei compo- 
nenti del team, come alcuni muri invisibili abilmente camuffati, 
l'isola che accoglie l'avventura di Norah riesce a meravigliare, 
pur senza far ricorso a prodigi tecnici. Non servono abbondanti 
dosi di poligoni quando si può far affidamento su una direzione 
artistica ispirata e coerente, e Call 

of the Sea è una dimostrazione evi- 
dente di questa teoria. | coloratissi- 
mi scenari, che spaziano da spiagge 
assolate alla fitta giungla passando 
per mari in tempesta, scandiscono 
una progressione narrativa ricca di 
fascino. Che tipo di mistero attenda 
Norah è abbastanza chiaro fin da 
subito, così come il collegamen- 

to ai miti di Cthulhu evocati fin 

dal filmato introduttivo, eppure il 
climax nella tensione è costante. 

Le scoperte di Norah negli accam- 
pamenti disseminati per l'isola, 
accompagnate da una tensione 
musicale che sa prendersi la scena 
quando necessario, costruiscono un 
Mosaico via via più inquietante, a 
cui paradossalmente fa da contral- 
tare il progressivo miglioramento delle condizioni di salute della 
donna. Da lodare, in questo senso, è lo sforzo inclusivo del team, 
che è riuscito da un lato a ripulire il razzismo figlio di un'altra 
epoca di Lovecraft, collaborando con la Ora Tahiti International 
School per rappresentare correttamente la cultura tahitiana, 
proponendo al contempo una protagonista femminile forte, 
sagace e tridimensionale. Il tocco di classe però resta quel vez- 
zeggiativo, old pal, che Norah e Harry usano nelle loro comuni- 
cazioni scritte, lasciato a stridere per l'intera avventura prima di 
trovare una dolcissima spiegazione nel finale. 





NON SERVONO ABBONDANTI 
DOSI DI POLIGONI QUANDO SI 
PUO FAR AFFIDAMENTO SU UNA 
DIREZIONE ARTISTICA ISPIRATA E 
COERENTE, E CALL OF THE SEA E UNA 
DIMOSTRAZIONE EVIDENTE DI QUESTA 
TEORIA 


Ricollegandomi alla considerazione iniziale, il miglior pregio di 
Call ofthe Sea è la cura per i dettagli, figlia — azzardo un'ipotesi — 
di una lavorazione piuttosto tranquilla. La recitazione di Norah è 
sublime. Nonostante commenti quasi tutto ciò che accade non 
risulta mai invadente né ripetitiva, anzi il suo chiacchiericcio Si 
rivela un accompagnamento capace di caratterizzare in positi- 





vo l'intera esperienza. La medesima cura si trova ovunque: nel 
calore degli scenari, nella discrezione della colonna sonora, ma 








Qualcosa è andato storto, è chiaro, ma capire 
cosa non sarà una passeggiata. 





soprattutto nel confezionamento degli enigmi, costruiti come 
un meccanismo diffuso di cui si viene a capo semplicemente 
osservando l'isola e collegando i rimandi, distribuiti come un 
filo sottile al cui culmine si trova un amo per la curiosità del 
giocatore. 


Pur senza miliardi di poligoni, Call of the Sea sa 
regalare scorci mozzafiato. 





LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Out of the Blue / Raw Fury 
Prezzo € 19,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

PEGI /+ 


Configurazione di prova 
Ihicliio 67042 RAMYOeForeGPt9SzZ0XRDD 


Com'è, come gira 

Al di là di qualche effetto di luce “morbida”, Call of 
the Sea non fa uso di effetti computazionalmente 
pesanti, ma non è un problema. Graficamente è 
sublime e fluidissimo: aggirarsi nella vegetazione di 
quest'isola misteriosa è un piacere per gli occhi. 


PRO 

+ Atmosfera pazzesca 

+ Enigmi ben congegnati 
+ Craficamente sublime 


CONTRO 
-— Per correre bisogna premere un tasto 
— Qualche muro invisibile 


COMMENTO 

Che piacevole sorpresa Call of the Sea! Il titolo 
d'esordio di Out of the Blue sfoggia una sua 
personalità ben definita attraverso una direzione 
artistica molto curata, che si concretizza 
nell'attenzione ai dettagli grafici, musicali e 
narrativi. | puzzle hanno tutti una loro logica e l'idea 
di proporli a blocchi, separando l'avventura in 
capitoli stagni, aiuta a focalizzare l'attenzione su un 
numero contenuto di elementi. Con un'atmosfera 
pazzesca e una durata contenuta, ma ideale per 
non diluire troppo le intuizioni, Call of the Sea è 
consigliatissimo a tutti gli amanti delle avventure (e 
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IL GAMEPLAY RACCONTA 
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un mondo brutale e primitivo quello di Unto The End, 

congelato in un'era precedente alla definizione del 

linguaggio e della scrittura, in cui i gesti e le armi rac- 
colgono in se stessi tutta la comunicazione concepibile oltre 
a grugniti e lamenti. E poi freddo, per la fragilità dei rap- 
porti tra i viventi e per il ghiaccio che ricopre tutto, almeno 
all'esterno, mentre nelle grotte sotterranee domina l'oscurità. 
Non c'è molto altro che si possa fare, in questa landa ghiac- 
ciata, se Non provare a sopravvivere, spesso senza successo. 








Per quanto i limiti di Unto The End siano numerosi, e li an- 
dremo a vedere a breve, bisogna riconoscere a 2 Ton Studios 
un merito: quello di saper usare il linguaggio del videogioco. 
Le righe di testo, i disegni e le icone sono ridotte al Minimo 
indispensabile. Il resto è un codice affidato al giocatore. Non 
sempre è facile decifrarlo, ma fa parte della sfida: se a terra ci 
sono resti di ossa o cadaveri, frugando al loro interno 
potrebbe saltare fuori qualcosa di utile. La presenza di 
qualche oggetto strano prelude con ogni probabilità a 
una trappola, mentre la postura di un nuovo personag- 
gio appena incontrato è il miglior indicatore per capire 
come intenderà porsi di fronte al nostro passaggio. Pur 
senza spiegare o descrivere, Unto The End immerge il 
giocatore in un Mondo che da subito appare fondato 

su poche regole riconducibili alla sopravvivenza del più 
forte, dove il solo senso che può guidare l'azione è quello 
di conservare la pellaccia al sicuro da tutto ciò che può 
minacciarla, ovvero quasi ogni elemento del Mondo al di 
fuori di sé. Il problema non è tanto, dunque, che la morte 
spesso reclami il suo tributo, quanto l'ingiustizia su cui 

il tributo stesso di frequente si basa. Si muore spesso in 
Unto The End, anche decine di volte di fila. Il che, di per sé, non 
è un problema. Non lo era ai tempi di Flashback, che non cito a 
caso, e non lo è al giorno d'oggi, quando il soulslike è diventato 
Un vero e proprio genere. Il problema è come si muore, ovvero 





























SI MUORE SPESSO, ANCHE DECINE 
DI VOLTE DI FILA. IL CHE, DI PERSE, 
NON E UN PROBLEMA. NON LO ERA Al 
TEMPI DI FLASHBACK, CHE NON CITO 
A CASO, E NON LO E OGGI 
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per colpa di un sistema di combattimento impreciso e alea- 
torio. Sulla carta il combattimento, la Meccanica principe del 
gioco, dovrebbe funzionare come una partita a scacchi. Il fulcro 
è la parata, alta o bassa, che se eseguita correttamente lascia 








Cal Li I 


Si può capire l'atteggiamento degli altri personaggi 
dal modo in cui sono animati. 


Spesso colonne o altri elementi nascondono il passaggio del 
protagonista, il che può essere un problema in combattimento. 








Benché l'ambientazione non cambi molto, la 
palette cromatica offre scenari suggestivi. 





scoperto l'avversario a Un attacco opposto: tradotto, se paro alto, 
poi attacco basso. In concreto però spesso questa sequenza 
non funziona e per aprire la guardia avversaria è necessario 
eseguire tre parate di fila, dopo le quali il nemico subisce una 
sorta di stordimento. Nemmeno questo, tuttavia, è un Metodo 
infallibile. Può capitare di ricevere dal nulla una stoccata anche 
di fronte a un avversario apparentemente inerme, e persino 
l'effetto di quel colpo può essere imprevedibile. Di norma 
occorrono due fendenti subiti per morire e ripartire dall'ultimo, 
raro, falò incontrato lungo il cammino. Ma è una convinzione 
questa che mi è sorta nei primi minuti di gioco e che è che è 
stata poi in breve scalfita da un serie di battaglie in cui Mi sono 
ritrovato a Morire al primo o al settimo colpo, senza una giustifi- 
cazione di qualche tipo legata alle armi, ai nemici o qualche 
altro elemento. Semplicemente, a volte va in un Modo, altre va 
in un altro. Di mezzo ci sono le ferite che portano il protagonista 
senza nome a sanguinare, spesso mortalmente considerata la 
rarità di erbe curative, che è sempre meglio conservare. 

















L'ARTE DEL BARO 

Ho cercato a lungo di trovare un Motivo a queste dinamiche 
inspiegabili e in qualche Modo ingiuste, che impediscono 

al giocatore di trovare un filo conduttore a cui affidarsi, e la 
risposta che mi sono dato è che siano volute. Non c'è un errore 
o un problema tecnico a monte, il gioco non è rotto. È piutto- 
sto un altro lato della Medaglia di quella volontà di raccontare 
utilizzando solamente gli strumenti unici del videogioco, solo 
che in questo caso il tentativo non ha funzionato. O Meglio, la 
narrazione è passata, ma non in armonia col resto. Perché in 
qualche Modo sono convinto che questo sia un Modo per Unto 
The End di trasmettere l'ingiustizia e l'insensatezza di un mon- 
do feroce, dove l’uomo è abbandonato in balia della crudeltà. 
Credo si possano incastrare in questa cornice anche gli spora- 
dici incontri in cui si percepisce che il personaggio di fronte al 
protagonista potrebbe non essere un nemico e il baratto risolve 








NON RIESCO AD ODIARE UNTO 
THE END, PERCHE CAPISCO CIO 
CHE VUOLE FARE E LO TROVO 
AMMIREVOLE 


l'impaaccio, prima di una coltellata a tradimento. Succede anche 
questo. È potrebbe anche starci, se il messaggio non canniba- 
lizzasse il divertimento, o quanto meno la soddisfazione dell'a- 
bilità. Se non basta essere bravi, avere riflessi pronti e seguire le 
regole imposte dal gioco per uscire vincitori, perché c'è sempre 
un tranello imparabile, uno scontro impari, un colpo che arriva 
anche se non dovrebbe, allora il gioco Non sta giocando alla 
pari col giocatore. E non sempre il fine giustifica i Mezzi. 





IL TALENTO DEL PARALLASSE 

Efppure non riesco ad odiare Unto The End, perché capisco ciò 
che vuole fare (o forse me ne illudo io, chissà) e lo trovo ammire- 
vole. Se il Modo è rivedibile, l'intento è da incoraggiare. Nessun 





Senza dubbio Unto the End sa presentare momenti 
piuttosto epici. 


altro gioco, quest'anno (scrivo ancora nel 2020, per qualche 

ora) è riuscito a raccontarmi e a trasmettermi così tanto del suo 
mondo, utilizzando solo strumenti suoi, senza richiedere presti 
ad altri media. Non solo l'animazione, ma persino il parallasse ri- 
esce ad avere un ruolo narrativo. Non tutto è andato per il verso 
giusto, ma è bello che qualcuno ci abbia provato. ® 





Il design dei nemici mi ha ricordato a tratti i 
personaggi del fumetto Bone. 





LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
2 Ton Studios / Big Sugar 
Prezzo € 20,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 
PEGI 16+ 





Configurazione di prova 
Intel i5 3670k, 12 GB RAM, GeForce GTX 970, HDD 


Com'è, come gira 

Graficamente delizioso, Unto the End ha girato ben 
fluido sulla nostra configurazione (e ci 
mancherebbe, direte voi). Non sfrutta particolari 
effetti visivi, se non una buona illuminazione, ma 
rimane un bel vedere. 


PRO 

+ Atmosfera suggestiva 
+ Si prende dei rischi 

+ Racconta col gameplay 


CONTRO 
— Spesso sembra barare... 
— ..@ così diventa frustrante. 


COMMENTO 

Fa rabbia Unto The End, per un sacco di motivi. 
Principalmente perché prova a fare qualcosa di 
molto ambizioso, ma per riuscirci a Metà strada 
decide di barare. Quel combattimento, sulla carta 
bilanciato sull'abilità, ma in realtà affidato a 
un'aleatoria parzialità, grida vendetta. Perché il 
team di sviluppo abbia compiuto questa scelta, 
ovvero continuare a raccontare qualcosa attraverso 
il solo linguaggio del gioco, è chiaro. Il fatto però 
che questa scelta renda frustrante e ingiusto 
l'insuccesso del giocatore non può tuttavia essere 
trascurato. Vale la pena provarlo, ma anche mollarlo 
ai primi segnali di rabbia. 
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amma me lo diceva sempre: non devi andare in 
giro a picchiare la gente per strada, perché solo gli 
animali lo fanno. Ma io non ci volevo credere, perché 


in tante ore passate a giocare 

a Double Dragon e Final Fight 
in sala giochi, non avevo mai 
visto un animale. Anzi, ci avrei 
giurato, gli avversari erano tutti 
umani! Certo, il giorno che ho 
afferrato il joystick di Street 
Fighter Il e ho visto Blanka per 
la prima volta, qualche dubbio 
Mi è venuto, ma mi sono 
ricordato che anche | cattivi di 
Daitarn $ possono avere forme 
animalesche ma, in realtà, sono 
solo esseri umani trasformati 

in megaborg da un bizzarro 
macchinario alieno. Poi però 
Mario mi ha assegnato Exit 
Limbo: Opening da recensire 
e, IMprovvisamente, tutte le 
mie certezze sono crollate: in 
questo gioco sono tutti animali! 
Allora mia Mamma aveva 
ragione! Mi domando se valga 
anche per quelle volte che mi 
diceva «smettila di giocare, che 
diventi scemo!»... 


MEGLIO DI UN 
VECCHIO COIN OP 

Se vi siete mai chiesti come 
sarebbero potuti diventare, al 
giorno d'oggi, i picchiaduro a 
scorrimento orizzontale se solo 
non fossero caduti nell'oblio, 
allora Exit Limbo potrebbe 
essere una valida teoria in 
proposito. L'italianissimo stu- 
dio che lo ha realizzato, infatti, 
non nasconde assolutamen- 
te di aver preso ispirazione 
principalmente da Streets 

of Rage e da Street Fighter, 


Il primo boss che si affronta è lui: un 
colpo e siamo morti. 


Mr Rhino molla cazzotti a dir poco 
micidiali. 


Ecco dov'è finito il materiale 
biologico avanzato da Resident Evil! 
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aggiungendo anche quel pizzico di Metroid che ormai non 
pUÒ più Mancare a nessuna produzione indie. Mister Rhino, 
il protagonista, sopravvive per miracolo a uno spaventoso 


incidente ferroviario e si ritrova 
catapultato in una distopia 
zoologica di Modena, costretto 
senza un'apparente ragione 

a combattere per la propria 

vita e non solo, contro un'orda 
agguerrita di mostri assetati 

di sangue. L'impostazione del 
gameplay è sostanzialmente 
quella a cui siamo abituati fin 
dal Doppio Dragoniano (era 
geologica in cui le sale giochi 

di tutto il Mondo erano invase 
da arcade in cui bisognava so- 
stanzialmente fare a botte), con 
il nostro eroe che deve avanzare 
in una direzione dello schermo e 
prendere a mazzate tutti i nemi- 
ci che incontra. La differenza so- 
stanziale, però, è che in questo 
caso a gestire la grafica c'è una 
scheda video moderna, per cui 
definizione, velocità, colori ed 
effetti speciali sono molto, molto 
piu elaborati e scenografici di 
quelli di un tempo. 


PER GLI AMANTI 

DEL GORE 

A mano a mano che Mr Rhino 
procede nella sua missione, lo 
schermo si riempie di frattaglie, 
schizzi e pozze di sangue. | ra- 
gazzi del Visual Craft Studio, in 
quanto a crudezza, non si sono 
fatti mancare davvero niente. 
Le carni putride dei nemici 
esplodono in una festa di ossa 

e budella sotto i colpi micidiali 
del nostro eroe, quando non 
finiscono maciullate da qualche 
gigantesco Macchinario dimen- 








Qualcosa mi suggerisce che anche oggi i 
treni arriveranno in ritardo... 


EXIT LIMBO È UN ALLEGRO 
SPLATTERIO CHE FA SEMBRARE 
KEN IL GUERRIERO UN CARTONE DA 
EDUCANDE SVIZZERE 


ticato acceso o non vengono arrostite in qualche fragorosa 
esplosione e, pensate, talvolta le membra distaccate dei 
nostri avversari possono essere prese e conficcate in qualche 
altro nemico, per simpatia. Insomma, un allegro splatterìo 
che fa sembrare Ken il Guerriero un cartone animato da 
educande svizzere. 





Exit Limbo non sarebbe un gioco Moderno se non preve- 
desse qualche forma di crescita del personaggio. E infatti c'è 
anche questa, con nuove mosse e abilità tutte da imparare 
strada facendo. Ma l'aspetto migliore del gioco è proprio la 
varietà di mosse e di situazioni che andremo a incontrare, 
con brevi sessioni di fuga alternate a risse pazzesche, boss 
finali giganteschi apparentemente impossibili da battere 
(ma si tratta solo di capire la strategia giusta per affrontarli) 
e tanta, tantissima scena mentre si svolge la mattanza, ade- 
guatamente sottolineata dalla colonna sonora heavy metal. 
L'audio è forse uno degli aspetti più interessanti, essendo 
stato realizzato da una band che si chiama anche lei Exit 
Limbo e che, in pratica, è composta dagli stessi realizzatori 
del gioco (a proposito: hanno annunciato anche la pubbli- 





cazione dell'OST, sebbene per il momento su Steam non ce 
ne sia ancora traccia). Tutta questa varietà, ahinoi, si paga 








Nella distopia modenese c’è spazio anche 
per affascinanti uomini-ratto. 


con un sistema di 
controllo tutt'altro che intuitivo e piuttosto laborioso da Me- 
tabolizzare: preparatevi a contorcere le dita sul vostro joypad 
e no, non pensateci neanche a usare la tastiera, in un caso 





del genere è davvero sconsigliabile. Usare le mosse giuste, 
fra l'altro, può fare la differenza tra un nemico maciullato e 
l'ennesimo Game Over. Exit Limbo: Opening è un gioco bre- 
ve ma intenso, che vale certamente l'esigua somma richiesta 
per l'acquisto, solo sei euro. 





Mamma mia, quanto è cattivo questo: 
quando lo vedete, scappate! 
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n gioco folle, che richiama alla mente titoli 
Us: come Katamari Damacy e Noby Noby 

Boy. Phogs! sembra essere stato partorito dalla 
classica Mente “malata” giapponese ed è quindi sor- 
prendente scoprire che è stato sviluppato in Inghilter- 
ra, a Dundee per essere precisi. 
In Phogs! (rigorosamente con punto esclamativo) si 
controlla un cane a due teste... o forse due cani siame- 
si, ma poco importa. Red e Blue sono due cuccioloni il 
cui corpo è in grado di allungarsi a dismisura e questa 
caratteristica rappresenta il cuore delle meccaniche di 
gioco. Controllando le due parti di questo simpatico 
e buffo mega-cane dovrete risolvere dei puzzle am- 
bientali lungo una serie di livelli divisi in Mmacro-mondi 
ispirati ai bisogni primari dei cani: Gioco, Cibo, Sonno. 
Ogni ambientazione è caratterizzata da un azzecca- 
tissimo look che richiama alla mente | libri di fiabe, con scenari 
“morbidosi"” e vagamente onirici. Viaggiando tra lampadari a 
forma di luna che si illuminano al vostro passaggio, cuscini a 
forma di pomodori e fiumi di cioccolata, dovrete raggiungere 
la fine di ogni livello muovendo le due estremità di Red e Blue 
e interagendo con i moltissimi oggetti che incontrerete. Se 
avete giocato il già citato Noby Noby Boy, o più recentemente 

















. 
Brothers: A Tale of Two Sons, avrete già un'idea di cosa aspettar- 
vi. E possibile giocare sia in singolo che in coop (locale e online) 
Ma questa seconda soluzione è ovviamente preferibile per due 
motivi. In primis, giocando con un amico/a vi godrete molto di 
più le situazioni buffe, paradossali e a volte un po' cringe che il 
gioco propone in gran quantità. In seconda battuta, giocare in 
due è decisamente più comodo in quanto il controllo indipen- 
dente dei due cani con un singolo controller non è esattamente 
immediato. Ci si fa l'abitudine con il tempo ma almeno nella 
prima mezz'ora faticherete un po' a muovervi adeguatamente e 
raggiungere gli obiettivi. 

Estremamente convincente il level design, che spinge i giocato- 
ri a trovare soluzioni divertenti e originali ai puzzle proposti. Una 
tirata d'orecchi va invece fatta alla longevità, piuttosto scarsa. 

Il gioco è composto da 24 livelli che possono anche sembrare 
tanti ma tenete presente che la loro durata media è di circa 5/10 
minuti. Ciò significa che per arrivare alla fine Impiegherete non 
più di 4 ore, con un fattore rigiocabilità legato 

unicamente al ritrovamento dei collezionabili. ISTOV/S TESTI 
Fortunatamente questi ultimi non sono total- 
mente fini a loro stessi in quanto trovarne una 
sufficiente quantità vi permetterà di sbloccare 
oggetti estetici con cui personalizzare Red e 
Blue. m 








m Disponibile per: PC, Stadia Xbox One, PS4, Switch i Bit Loom Games ti Coatsink 
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A TALE OF PAPER 





n semplice foglio di carta può 
fare la differenza. Dipende 

da cosa c'è scritto sopra? No, 
dipende da come lo si piega. Line è 

un foglio di carta, protagonista di una 
fiaba dark che richiama alla mentre | 
film Pixar e giochi come Limbo o Little 





Nightmares. L'idea di base è ottima: un 
eroe improbabile che può trasformarsi 
in vari oggetti per superare tutti i tipi 

di ostacoli. Una rana può raggiungere 
grandi altezze, un aereo planare verso 
lidi distanti e così via. Tutto questo però 
deve essere supportato da un design 





all'altezza che purtroppo 
questo gioco non ha. Lo 
svolgersi piuttosto lineare 

di questi giochi è tipico, ma 
l'idea di aggiungere una 
pseudo-terza dimensione 
poteva dare vita a qualcosa 
di ancora più intrigante. 

In A Tale of Paper infatti 

è possibile muoversi in 
profondità ma questo dà vita 
ad uno dei problemi peggiori 
del gioco, che si palesa 
soprattutto nelle sezioni 
platform, dannatamente 
ostiche specialmente 
quando si assume la 

forma di rana. A questo si 
aggiunge una morfologia 
dei livelli un po' banalotta 

e la progressione troppo 
meccanica e telefonata delle 
trasformazioni. È un vero peccato che 
gli sviluppatori non abbiano voluto 
osare un po' di più staccandosi dai 
dettami tipici del 
genere, se lo avessero 
fatto probabilmente a 
quest'ora staremmo 


PROVATO SU 


già parlando di 
un nuovo, piccolo 
classico. I 


E Disponibile per: PC, PS4 sm Oper House Studio 








chista è tornato, ma | fan 

dei “sadistic platformer" 
aspettino a gioire: il Team 
Meat ha riportato in vita la 
sua creatura in un modo 
che non ci aspettavamo. ll 
grande successo riscosso dal 
precedente capitolo, che più 
di tutti ha contribuito a crea- 
re un genere, faceva pensare 
ad un sequel capace di am- 
pliarne le Meccaniche pur 
mantenendo uno stretto 
contatto con il gameplay 
originale. La scelta del team 
di sviluppo è stata invece 
totalmente diversa e ovvia- 
mente sorprendente. Super 
Meat Boy Forever è ancora 
un titolo bastardissimo in 
cui letteralmente tutto può 
uccidervi e nel quale servono riflessi fulminei e colpo d'occhio. 
Non è più però un platform, bensì un endless runner con 
livelli creati proceduralmente a ogni partita, qualcosa di molto 
simile alla miriade di titoli Mobile in circolazione. Delusione? 
In parte sì, in quanto il Movimento orizzontale dei protagoni- 
sti, Meat Boy e Bendage Cirl, è diventato ora automatico e le 
uniche azioni ascritte al giocatore sono il salto, il wall-jump e 
due “pugnoni” utili a togliere di mezzo i nemici a mezz'aria ed 
effettuare scivolate strategiche. Gli input devono avvenire con 
la solita precisione e tempestività, ma questo nuovo stile di 
gioco non ci ha restituito la stessa soddisfazione dell'originale. 
| livelli sono sempre piuttosto brevi, nell'ordine dei 2 Minuti, e 
pur essendo assai ispirati dal punto di vista del design resti- 


I I tocco di carne maso- 











tuiscono un feeling più prossimo a un puzzle game che non 
un platform duro e puro. La presenza di numerosi power-Up 
non fa che alimentare ulteriormente questa 
sensazione, destinata a dividere il pubblico di 
Super Meat Boy Forever in due categorie ben 
distinte: quelli che in preda alla delusione lo 
odieranno e quelli che invece non riusciranno 
più a staccarsene. I 


PROVATO SU 


LU 


PC 








8 Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch 
mi [cam Meat 
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rano i tempi delle sale giochi incrostate di fumo, fre- schermo o dei controlli touch. In questo caso vi troverete 








quentate da tipi loschi e dei soldi spicci elemosinati ai di fronte a 130 livelli che miscelano il gameplay dei due 
genitori o cercati nei cassettini dei telefoni pubblici... titoli di riferimento. Al posto del “cannoncino” troviamo la 
che inevitabilmente finivano nelle gole delle “macchinette classica “capsula” di Arkanoid e i proiettili di Space Invaders 
Mmangia-soldi”. Space Invaders è per molti IL videogioco da si trasformano in oggetti rimbalzanti che devono essere in- 
sala, alla pari forse solo di Pac-Man. Il suo mito è sopravvis- tercettati e rispediti indietro per eliminare gli alieni. Un trit- 
suto a quattro decenni e torna ora in questa mini-raccolta tico di titoli che rende pieno merito alla vecchia scuola 
che ci propone tre versioni del titolo originale, opportuna- arcade con un gameplay che acchiappa 







mente aggiornate e arricchite. sempre, perfetto per partite “mordi 
La prima, Space Invaders Extreme, è una riedizione del e fuggi”. 
remake uscito nel 2008 per festeggiare i 30 anni della serie. 
Possiamo considerarla una versione psichedelica del gioco 
Taito, basato sulle combo e sul ritmo impresso da una 
colonna sonora a dir poco ipnotica. L'obiettivo è sem- 
pre lo stesso: eliminare tutti gli alieni presenti sullo 
schermo e le loro maledette navicelle. Il ritmo però è 
nettamente più alto e ogni stage è stato rimodulato 
per essere inserito in due modalità distinte: Arcade e 
Gioco Libero. Nella prima si devono completare una se- 
rie di stage disposti in forma piramidale, “è la Out Run" 
tanto per capirci, per arrivare ad uno dei finali possibili. 
Vite limitate e possibilità di guadagnare nuovi “cannon- 
cini" raggiungendo determinati punteggi... insomma, old- 
school in piena regola. A dare pepe al tutto contribuiscono 
i power-up lasciati dai nemici. Il Gioco Libero altro non è 
che la possibilità di affrontare i livelli superati nell’Arcade 
per migliorare il proprio punteggio. Space Invaders Giga- \e°E l | au 
max 4 SE è la gamba multiplayer della raccolta, ma anche 
la più debole. La grafica è fedele al gioco originale e anche 
il gameplay non si discosta più di tanto, se si eccettua la 





possibilità di giocare fino in quattro e la presenza di boss GANNON | 

alieni da sconfiggere. -— — 

La vera sorpresa è Arkanoid vs. Space Invaders, che richia- TL | N Sa TIVI VESÌ 
ma all'azione un'altra pietra miliare dei 3 Soc PWr-T-T-1M9 


tempi andati. È tra l’altro l'unico titolo A i [= PW = PATMI 
dei tre che si gioca con lo schermo del eggmeeazo! | | 
Nintendo Switch posto in verticale, cosa n 
che rende praticamente 


obbligatorio l'uso dei Disponibile per: PS4, Switch i ININ Games mi TAITO 


JoyCon staccati dallo 
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Uno! Due! Tre! Quattro! Cinque! Sei! 








a chiusura delle palestre non è più una scusa per 





- crogiolarsi nell'ozio: con Switch è ora possibile tor- 


cr. nare ad allenarsi ovunque. Fitness Boxing 2 si pone 

( 23” in continuità con il suo predecessore, datato 2018. Ancora 

Pa una volta ci troviamo davanti a un allenatore, un timer e 

Li i delle barre di progressione da riempire coi giusti Movi- 

menti. Il gioco imposta l'intensità delle routine sui dati 

comunicati a inizio partita e sui risultati ottenuti nell'alle- 

namento di prova. Avanzando nel programma le cose si 

fanno più complete con l'introduzione di nuove “mosse”, 

prove di coppia, allenamenti liberi da bilanciare a piacere 

e ripassi dei fondamentali. Il tutto viene giocosamente 

condito da achievements distribuiti a pioggia e varie op- 

zioni di personalizzazione dei trainer. Grazie a Switch non 

sarete costretti ad allenarvi davanti al TV, 

vi basterà sganciare la console e appog- 

» giarlain un qualunque punto della casa 
 pertrasformarlo in una palestra. Tutto ciò 

È che serve sono i due JoyCon e l'accesso- 

rio (già presente nella confezione) che 

si consente di agganciarli al polso. 


Disponibile per: Switch Bi Imagineer 1 Nintendo 


George Orvell in un videogioco non è facile. Va dato atto al team di 

sviluppo di averci provato, senza purtroppo centrare in pieno il bersa- 
glio. Il processo di “gamificazione” ha lasciato indietro tutto il pathos dell'ope- 
ra originale. A deludere in particolare è la rappresentazione dei personaggi, 
fin troppo superficiale sia in termini visivi che caratteriali. C'era sicuramente E poi avremo una sega, un trinciapaglia 


un'affettatrice di barbabietole 


T rasformare un romanzo epocale come La Fattoria degli Animali di 


spazio per dare ai protagonisti un'impronta più forte e personale, ma è stato 
sprecato nel tentativo di rimanere fedeli alle descrizioni del romanzo. In ter- 
mini di gameplay siamo a metà tra un gestionale light e un'avventura punta 
e clicca, nella quale il giocatore è chiamato a prendere decisioni su come 
amministrare la fattoria. Il problema è che queste raramente hanno conse- 
guenze critiche sul prosieguo della storia, che anzi procede 
STTSVWEEzti su binari scontati fino all'arrivo di sporadici eventi scriptati, 
utili a dare una minima scossa al tutto. Esistono ben 7 finali 
ma capire quali siano gli snodi narrativi per raggiungerne 
uno piuttosto che un altro è impossibile. Ciò vi costringerà | 
a rigiocarlo interamente ogni volta, sperando di prendere le FiNCUP.\ CfARM 


decisioni giuste/sbagliate. Un'occasione persa. 











Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch 





E Disponibile per: PC E Nerial Limited i The Dairymen Limited 


i titoli che giocano sull'interazione con le ombre ne ab- 
biamo visti parecchi in passato. Shady Part of Me però 
gestisce questa Meccanica ludica in modo molto più 
emozionale, raccontandoci una storia poggiata su temi molto 
importanti e “pesanti”. Ansia, depressione, voglia di solitudine, 
incapacità di relazione con gli altri... con argomenti del genere 
il gameplay quasi passa in second'ordine, ma come Hellblade 
ci ha insegnato, anche il modo in cui certe cose si racconta- 
no è importante. Siamo di fronte ad un mix tra puzzlie-game 
e platform, che permea ogni sua (semplice) meccanica di 
significati reconditi da cui ognuno di voi trarrà l'insegnamento 
che vuole. Un comparto tecnico semplice ma efficace gioca 
egregiamente con elementi bidimensionali e 5D, alternando 
continuamente luci ed ombre. Le interazioni 
sono semplici e gli enigmi intuitivi, esistono 
anche dei collezionabili da trovare (un centina- 
io all'incirca) ma ciò che importa è il ritmo con 
cui deciderete di affrontare questa nuova e 
affascinante storia. Ne rimarrete affascinati, ve 
lo garantiamo. 


Pole FOCUSiHzeMelpnterfaciye 
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TIME MACHINE 





A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


DYNAMIX PARTE 2: 


GLI ANNI DI SIERRA 





The Incredible 
Machine è un 
genuino ritorno 
alle origini 
durante gli anni 
ruggenti di 
Dynamix. 


rchiviati i problemi con 
Electronic Arts e 
Activision, avevamo 
lasciato Jeff Tunnel alle prese con 
la necessità di trovare un 
publisher duraturo, capace di far 
entrare nelle casse di Dynamix 
soldi a palate. E se nel 1989 metti 
nella stessa frase “denaro 
frusciante" e “videogiochi”, allora 
Ken Williams non può essere 
certo lontano. ll proprietario di 
Sierra calò come un falco sulla 
pacifica Eugene con l'intenzione 
di comprare la software house di 
Jeff, ammaliato da una 
produttività esemplare che aveva 
visto sfornare otto giochi di 
successo nel giro di appena 
dodici mesi; felici di non dover 
più fare i conti con problemi 
economici, i ragazzi di Eugene 
accettarono con gioia. In realtà 
non si trattava di un lavoro adatto 
al deboli di cuore, così come 
avrebbe dovuto lasciar intuire 
l'aggressivo approccio di Ken al 
mondo degli affari: prima 
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“vittima” illustre fu infatti 
nientemeno che Damon Slye, 
l'uomo che aveva dato il via alla 
leggenda di Dynamix creando 
Stellar 7, un gioco talmente 
iconico da venir ricordato più 
volte da Tom Clancy in persona. 
Con turni massacranti che lo 
vedevano investire quasi cento 
ore a settimana davanti al 
computer, Damon salutò i vecchi 
compagni nel 1994 per tornare 
sui libri di Matematica e fisica, 
conseguire una laurea e un 
brevetto di volo per poi trasferirsi 
a San Francisco. Intanto, però, lo 
show doveva continuare, simile a 
quello a cui probabilmente avete 
assistito appena trenta giorni fa, 
se figurate tra i fedelissimi di The 
Games Machine. Il primo gioco a 
vantare il marchio “Part of the 
Sierra Family” fu infatti Rise of 
the Dragon (1990) di cui avete 
letto nello scorso appuntamento 
con TOM Classic; in questa sede 
ci limitiamo a sottolineare come 
il budget di Sierra fu 





fondamentale per alzare 
l'asticella della produzione, 
coinvolgendo il disegnatore della 
Dark Horse Robert Caracol nella 
realizzazione delle schermate 
grafiche. Al timone un giovane 
David Selle, anche lui entrato 
nella grande famiglia Sierra 
come fin troppo zelante 
playtester, a caccia di bug e di 
presunte imperfezioni di game 
design! Un'attitudine a dir poco 
peculiare che convinse Jeff a 
dargli una concreta possibilità 
nella creazione del tributo a 
Blade Runner che anelava ormai 
da anni, quando Joe Ybarra di 
Electronic Arts accantonò il suo 
“Karateka-killer" a favore di Artic 
Fox. In realtà il destino aveva un 
ruolo ben più importante in 
servo per David, ovvero quello 
di... supplente. Agli inizi degli anni 
Novanta la coppia dei The Two 
Guys from Andromeda (Matt 
Crowe e Scott Murphy, per i non 
addetti) cessa di esistere 
ufficialmente, e Matt si 








Ve 







- Ho venduto il mio amato Bonanza A36 per 
tornare a sviluppare giochi.” 
Lal «David Slye interrogato riguardo la sua passione per il volo, 
inun intervista concessa a Rock, Paper Shotgun. 











trasferisce a Eugene con il duro 
compito di creare un nuovo Space 
Quest senza il suo storico partner, 
prontamente rimpiazzato dal 
volenteroso David Selle. Roger Wilco: 
The Next Mutation (1993) è 
un'avventura grafica riuscita, ma che 
lascia intuire che qualcosa è cambiato 
nella familiare formula. In primis lo stile 
grafico, completamente creato tra le 
mura di Dynamix (primo e ultimo gioco 
a usare lo SCI - Sierra's Creative 
Intepreter — per la compagnia di Jeff 
Tunnel) e decisamente differente dagli 
“acquerelli in Movimento" che avevano 
contraddistinto le altre avventure Sierra 
in VGA. Il gioco ha un aspetto da 
fumetto di fantascienza pulp à la Buck 
Rogers che ben si adatta alle 
disavventure del povero Roger, inetto 
inserviente del futuro probabilmente 
ispirato al protagonista del classico 
Planetfall di Meretzky. Poi, la mancata 
alchimia della coppia originale rende il 
gioco considerevolmente meno feroce, 
privo del pungente sarcasmo e delle 
sadiche morti sperimentate sulla 
pellaccia di Roger negli episodi 








Il primo gioco a vantare il marchio “Part of 


Sono passati diversi anni dai tempi del buon vecchio Arnoid the Annihilator! 


precedenti, guadagnando però una 
narrazione più solida e mirata che 
prende le distanze dall'onnipresente 
presenza di un narratore fuori campo, 
restituendo la sensazione che il 
protagonista non sia (Completamente) 
un idiota alla mercé degli eventi 
siderali. Anche per questo è un po' un 
peccato pensare a come il gioco non 
abbia mai visto un'incarnazione su CD, 
tagliando fuori dai giochi un ipotetico 
doppiaggio che avrebbe aggiunto 
sicuramente molto al suo fascino. Per la 
cronaca, nel 1995 l'altra metà della Mela 
Scott Murphy si sarebbe dedicato alla 
creazione di Space Quest VI: Roger 
Wilco in The Spinal Frontier, 
abbandonando però il progetto prima 
del suo completamento e affidando la 
patata bollente nelle mani di Josh 
Mandel, decretando in questo modo 
un risultato complessivamente poco 
esaltante. In un simile periodo, i 
modesti tempi di Stellar” apparivano 
oramai lontani: sotto la spinta di Sierra 
l'offerta di Dynamix era cresciuta 
considerevolmente coprendo i più 
svariati generi, come dimostra l'esoso 











the Sierra Family” fu Rise of the Dragon 
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Aces of the Deep 
(1994), un 
simulatore di 
sottomarino che 
richiedeva 
architetture 
muscolari per 
l'epoca e una 
sapiente gestione 
della memoria 
anche solo per 
partire. Forse per 
trovare un luogo di 
pace all'interno 
della turbolenta 
rivoluzione 
professionale e 
commerciale che 
la sua compagnia 
stava 
attraversando, nel 
1991 Jeff fondò un 
piccolo studio 
chiamato Jeff 
Tunnel Productions 
dove poter 
perseguire progetti 
personali sotto la stessa egida di 
Dynamix. Grazie a questa etichetta vide 
la luce lo splendido The Incredible 
Machine (1993) di Kevin Ryan, adorabile 
rompicapo dove creare macchinari 
assurdi e intricati per compiere atti 
triviali come attivare un ventilatore o 
mettere una palla in una scatola. Si 
tratta di un gioco particolarmente 
amato che testimonia come le buone 
idee (e un buon puzzle game) 
difficilmente invecchiano, tanto che lo 
stesso Jeff annunciò nel 2013 l'arrivo di 
Contraption Maker, seguito spirituale 
che potete recuperare anche su Steam. 
Fuori da questo rifugio Dynamix 
continuava a vantare un catalogo 
invidiabile, arrivando a perfezionare il 
combattimento su giganti d'acciaio che 
essa stessa aveva inaugurato alla corte 
di Activision nel 1989 con il primo 
Mechwarrior; è un genere quasi del 
tutto scomparso al giorno d'oggi, ma 
negli anni Novanta era sinonimo di PC 
gaming e godeva di particolare lustro 
grazie a esponenti come Metaltech: 
Earthsiege (1994) e alla sua illustre 
stirpe, una saga inaugurata dall’ormai 
apprezzato duo formato da Mark Crowe 
e David Selle. Forse però il traguardo 
piu significativo fu la pubblicazione di 
Betrayal at Krondor (1993), basato 
parzialmente sul ciclo di novelle fantasy 





cu dei quando Ken vendette Sierra a Comp-U-Card 


più celebrati successi International dopo diciassette anni di 
di Dynamix. attività. Tutta la sua gigantesca compagnia, 
Dynamix compresa nel prezzo. Fu l'inizio di 
un effetto dominio devastante, anticipato 
dalla partenza dell'ormai leggendario Jeff 
Tunnel che fondò GarageGames portandosi 
dietro il fido Kevin Ryan. Fu solo l'inizio, 
almeno fino al 16 Aprile 1998, quando CUC 
venne coinvolta in un'indagine della 
Securities and Exchange Commission su 
quello che, all'epoca, si rivelò uno dei più 
grandi scandali contabili della storia degli 
Stati Uniti. Ciò che ne seguì può essere solo 
Nel 1990 venne immaginato, con uomini in nero che 
realizzato un remake di occupavano i posti una volta riservati a 
ele valenti ga me desig ner e una credibilità 
ricordo ancora il calore  CONGUIStata con anni di duri sacrifici (la 
con cui fu accolto dalla somma totale dei giochi sviluppati da 
stampa d'oltreoceano. —Dynamix viaggia attorno agli ottanta titoli!) 
improvvisamente buttata alle ortiche. 
Nonostante il clima tremendo i pochi 
superstiti riuscirono comunque a 
consegnare alla storia un paio di buoni 
prodotti come Starsiege (1999) e Tribes 2, 
ultimissimo sforzo che, nel 2001, rappresentò 
l'addio di uno sviluppatore tanto amato ai 
suoi fan. È un epilogo triste che abbiamo già 
parzialmente esplorato anni fa, tracciando la 
storia di Ken e Roberta Williams, ma stavolta 








Grafica pazzesca per 
The Adventures of Willy 


Beamish: nel 1991 era c'è una piccolo lieto fine, visto che le menti 
un vero e proprio più famose dietro a tanti capolavori del 
cartone animato da passato paiono non aver scordato | giorni 
giocare. 


della giovinezza quando tutto era più 
semplice ed entusiasmante. La Mad Otter 
Games ha sede proprio a Eugene e il suo 
co-fondatore non è altri che Damon Slye, 
così come la Spotkin, autrice dell'eccellente 
Contraption Maker. Lo stesso Jeff Tunnel vive 
da quelle parti, anche se ha abbandonato 





completamente il settore dopo aver fondato 
compagnie come GarageGames e 
Spotkin.[J 








Riftwar di Raymon E. Feist: con il suo arrivo l'offerta di Dynamix 
arrivò a vantare la presenza di un gioco di ruolo riuscito (in 
seguito lo stesso Eist lo riadatterà in formato cartaceo nella 
novella chiamata Krondor: The Betrayal) e apprezzatissimo 
dalla stampa dell’epoca, qualificandosi come una software 
house capace di affrontare qualunque sfida. O forse non 
proprio tutte, perché il giorno più scellerato giunse nel 1996, 


Jeff fondò un piccolo studio 
chiamato Jeff Tunnel Productions 
dove poter perseguire progetti 
personali sotto l’egida di Dynamix Mark e David sono entrati perfettamente in sintonia: è l'ora dei 


robot giganti con Metaltech: Earthsiege! 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


LASCIAMO PERDERE PER UN ATTIMO AEREI, 
SOTTOMARINI E CARRI ARMATI: QUANDO 
MICROPROSE METTEVA DA PARTE GLI INTENTI 
GUERRAFONDAI TIRAVA FUORI DAL CILINDRO TITOLI 
INSOSPETTABILI, COME QUESTO VIAGGIO DALLE 





‘era Sengoku, lo stato di perenne conflitto tra clan 

rivali e il desiderio di riunire il Giappone sotto un solo 

stendardo, ponendo fine a un'era tumultuosa e san- 
guinaria. Un panorama che probabilmente avrete incontrato 
piu e più volte in una miriade di videogiochi moderni, ma che 








CON UNA GESTAZIONE DI DUE ANNI 
CIRCA, SWORD OF THE SAMURAI 
SI PREFIGGE L'OBIETTIVO DI 
TRASPORTARE LA RIUSCITA FORMULA 
A BASE DI AVVENTURA E STRATEGIA DI 
PIRATES! SULLA TERRAFERMA 


Mino Province 
Clan Oda 


Ci vorrà un po’ prima di unificate le 48 province. 
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PARTI DEL GIAPPONE FEUDALE. 


trova le radici in Sword of the Samurai. Quello di MicroProse, 
eh, perché nel variopinto Mondo dei videogiochi esiste un 
titolo omonimo pubblicato da Zeppelin Games; un clone 
neppure troppo scialbo del classico coin-op Shinobi, addirittu- 
ra. | libri di storia raccontano che il periodo ebbe termine con 
lo shogunato Tokugawa, ma la magia dei giochi elettronici 
permette di riscrivere quelle pagine, consegnando al nuovo 
corso degli eventi la gloria del nobile clan TOM. Questo è il vo- 
lere di Sid Meier e Lawrence Schick, veterano delle produzioni 
cartacee TSR legate all’intramontabile Advanced Dungeon 

& Dragons e, in seguito, loremaster per l'immaginario di The 
Elder Scrolls Online. Assieme decisero di donare un seguito 
ideale all'acclamato Sid Meier's Pirates!; con una gestazione di 
due anni circa, Sword of the Samurai si prefigge l'obiettivo di 
trasportare la riuscita formula a base di avventura e strategia 











FS AD 
Le singole divisioni vanno inizialmente 
selezionate col tastierino numerico, il che 
. rende gli scontri in tempo reale non semplici. 





I duelli sono giocabilissimi. La mano di 
Sid si vede eccome. 


d 


»_» Treachery atafnst the lord sf this manor. 
Tante scelte da effettuare con il favore delle ombre, ma 
le ritorsioni in caso di fallimento saranno fatali. 








IL GIOCO DOVEVA GIUNGERE ANCHE 
SU COMMODORE 64, ALMENO 
SECONDO LE PUBBLICITA DELL'EPOCA, 
MA NON SE NE FECE PURTROPPO 
NULLA 


sulla terraferma, spogliando il giocatore dei lerci panni di 
pirata e calandolo in un'armatura da samurai. Dalla sua i ricchi 
possedimenti e una manciata di unità militari sotto il proprio 
comando, legati alle volontà dello Shogun con un inscindibile 
vincolo di onore. Ci vorrà ambizione e intraprendenza da ven- 
dere per scalare i ranghi e puntare all'unità finale. 


BIG IN JAPAN 

Con quattro livelli di difficoltà, rappresentati da altrettante 
spade giapponesi, Sword of the Samurai offre una sfida adatta 
a ogni palato, concedendo qualche passo falso ai giocatori alle 
prime armi, IMMediatamente soverchiati da una considere- 
vole rosa di scelte. Inizialmente, infatti, si ha lo scopo di scalare 

i ranghi e divenire signore della guerra (Daimyo), una tortuosa 
strada da percorrere seguendo gli ordini del nostro superiore 
o giocando sporco, infangando il nome dei nemici o ricorrendo 
all'omicidio. È un intrigante livello di libertà e azzardo che può 
portare a rapide promozioni o a un'esecuzione spicciola nel 
caso che l'onore del nostro guerriero venisse ineluttabilmente 
macchiato da riprovevoli azioni, un'eventualità che inizialmente 
potrebbe palesarsi con una certa frequenza a causa delle se- 
quenze arcade, sulle prime ardue da padroneggiare ma estre- 
mamente gratificanti dopo un po' di pratica. Che si tratti di 
duellare in terza persona — con l'Al dell'avversario programmata 
da Sid in persona - o affrontare bande di banditi in una sorta di 
Gauntlet in salsa nipponica, i sottogiochi che compongono la 
spina dorsale di Sword of the Samurai sono godibili, apparente- 
mente semplici ma dotati di un'encomiabile profondità dovuta 
a una precisione nei controlli che Lord of the Rising Sun poteva 

















Un maestro di spada ci sfida: affronteremo la sua lama 
mantenendo intatto l’onore o duelleremo col rischio di morire? 
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e lotte contro gruppi di nemici sono il miglior clone & 
di Gauntlet mai visto sul PC dell’epoc 





solo sognare. Ecco, questo è un po' il Motivo per cui Sword of 
the Samurai passò un po' in sordina sulle riviste di videogiochi 
nel 1989. Era principalmente visto come l'alternativa su noiose 
macchine da ufficio del sontuoso gioco Cinemaware, un rivale 
forte di quella Magniloquente presentazione audiovisiva che 
era lecito aspettarsi dai blockbuster della casa di Robert Jacob; 
messi uno di fianco all'altro, semplicemente non c'era parago- 
ne con la modesta EGA che dipingeva il Giappone di Micropro- 
se attingendo a una tavolozza di soli sedici colori su schermo. 

Il gioco doveva giungere anche su Commodore 64, almeno 
secondo le pubblicità dell'epoca, ma non se ne fece purtroppo 
nulla. 








UN PASSO ALLA VOLTA 

Una volta terminate le formalità ed acquisito finalmente il 
potere arriva il momento di fare sul serio, dichiarando guerra 
e forgiando alleanze su una mappa strategica del Giappone, 
da conquistare una provincia alla volta. In occasione delle 
battaglie campali entra in scena un nuovo sottogioco dove 
amministrare strategicamente le truppe sul campo di batta- 
glia in tempo reale, un'intuizione non dissimile da quella vista 
in North & South di Infogrames con l'aggiunta di sei differenti 
formazioni da adottare divise per attacco e difesa, assieme a 
varie tipologie di terreno da tenere d'occhio. Quello che però 
brilla maggiormente in una simile rappresentazione del sedi- 
cesimo secolo giapponese è l'impressionante rosa di opzioni 
con cui modificare il corso degli eventi senza Mandare al ma- 
cello truppe sul campo di battaglia, placando antiche rivalità 
con cerimonie del the o viaggiando sotto le mentite spoglie 
di un samurai senza padrone nei territori altrui per fomentare 
ribellioni, compiere atti esecrabili per far crollare come un 
castello di carte l'onore del nemico (occhio, ché il seppuku in 
questi casi è dietro l'angolo) o addirittura salvare una splen- 
dida damigella e convolare a giuste nozze. L'unificazione del 
Giappone è una strada lunga e tortuosa, ma il viaggio con le 
sue innumerevoli sfaccettature vale davvero la pena di essere 
affrontato. A 
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a trama di Soul Force richiama quella di dozzine di altri 

giochi: dopo millenni di pace e prosperità, la tranquillità 

del sistema stellare Soultron è bruscamente spazzata 
via dall'invasione degli alieni brutti e cattivi, determinati a sot- 
tomettere tutte le forme di vita e a razziare le risorse disponibili. 
Ma i Soultroniani hanno studiato Storia e soprattutto Latino: 
seguendo il motto “Si vis pacem, para bellum" (se vuoi la pace, 
preparati alla guerra) hanno realizzato preventivamente un'ar- 
ma formidabile, con cui ricacciare le terribili forze aliene nel 
buio angolo dell'universo da cui sono venute: il caccia spaziale 
Soul Force. Fiore all'occhiello dell'aeronautica spaziale soultro- 
niana, la navicella può librarsi nei cieli fuori e dentro l'atmosfe- 
ra dei pianeti, così come immergersi nelle acque dei mari e 
resistere alle spaventose temperature del Magma vulcanico, 
blastando tutti i nemici con la sua inusitata potenza di fuoco. 








Ma, in tempo di pace e di prosperità, si sa benissimo come 
vanno le cose: i piloti addestrati allo scopo passavano quasi 
tutto il loro tempo a bighellonare coi simulatori, a fotogra- 
farsi con modelle e vallette sulle copertine dei rotocalchi, a 
cicaleggiare sui social network e a reclamizzare i prodotti 
più disparati. E, quando la minaccia aliena è arrivata vera- 
mente, si sono Messi tutti quanti in malattia. Così il Grande 
Consiglio Solutroniano non ha potuto fare altro che estrarre 


I R_RSIGÈIALA 


Capiterà di infilarsi in pertugi stretti 
e di doversi aprire un varco sparando. 
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a sorte il home dell'indomito eroe che avrebbe salvato la 
galassia e — Ma guarda un po' - è saltato fuori proprio il 
vostro. Che fortuna, eh? 

Beh, non c'è tempo per maledire le divinità locali: anzi, con- 
siderata la missione che vi è stata affidata, forse è Meglio 
tenersele amiche il più possibile. Dovrete infatti superare la 
bellezza di venti stage tutti diversi tra loro, pieni di nemici 
e di sistemi di difesa automatici, protetti come sempre da 
un gigantesco boss di fine livello prima di sconfiggere gli 
invasori alieni, contando unicamente sul vostro sistema di 
armamento progressivo. 


La navicella Soul Force dispone di quattro armi diverse: 

i proiettili di plasma mono-direzionali, rapidi ma meno 
offensivi; il fuoco multidirezionale, simile al precedente ma 
sparato anche in diagonale; un cannone laser, più lento 
ma devastante, e le onde energetiche, molto potenti e 
scenografiche. Queste armi si possono potenziare racco- 
gliendo appositi bonus lasciati da alcune navicelle speci- 
fiche quando vengono distrutte. Oltre ai potenziamenti, 
queste navicelle possono abbandonare alla nostra mercé 
anche bonus di altro tipo, come uno scudo energetico 
capace di assorbire i colpi nemici e le piccole collisioni, ma 
destinato ad assottigliarsi con l'usura; una smart bomb 





Nelle grotte spaziali non mancano le stalagmiti 
che cadono all'improvviso. 


Prima di ogni livello c'è sempre una 
pregevole schermata introduttiva. 
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in grado di polverizzare tutti i nemici sulla scena quando 
viene raccolta e, infine, uno scudo più professionale che 
garantisce la totale invulnerabilità della navicella, sebbene 
per poco tempo. 


| sistemi di difesa automatici 
sono tanti e molto pericolosi. 





Ogni livello ha un'ambientazione diversa con caratteristi- 
che grafiche uniche, nemici specifici e difficoltà peculiari, 
sottolineate da una colonna sonora differente. Certo, alcuni 
avversari si presentano un po' in tutti i livelli, ma uno dei 
punti a favore del gioco è proprio la sua varietà, un aspetto 
su cui l'autrice Sarah Jane Avory (che avevamo apprezzato 
pochi mesi fa per Zeta Wing) ha lavorato per diversi anni. 

Il risultato è un titolo che non poteva essere pubblicato su 
cassetta o floppy disk, ma che ha bisogno di una capiente 
cartuccia da 512 KB con tanto di Eeprom per i salvataggi. 
Una soluzione costosa, oggi fortunatamente meno che 
negli anni Ottanta, ma che azzera i tempi di caricamento e 
permette di godersi Soul Force senza interruzioni, in tutta la 
gloria dei suoi livelli di parallasse e delle tecniche avanzate 
di programmazione del VIC-II, che hanno reso possibile un 
vero e proprio miracolo: sullo schermo ci sono decine di 
sprite in Movimento, eppure i rallentamenti sono presso- 
ché inesistenti, lo scroll è incredibilmente fluido e sembra 
davvero impossibile che a fare tutto questo sia l'hardware 
originale del Commodore 64, senza acceleratori nascosti da 
qualche parte. 











Soul Force prevede un eccellente, molteplice sistema di 
salvataggio. Alla fine di ogni livello il gioco mostra una 
stringa alfanumerica che codifica diverse variabili: il quadro 
raggiunto, le armi raccolte e l'ultima utilizzata, le vite ancora 
a disposizione e così via. Basta segnarselo da qualche parte 
e, all'occasione successiva, reintrodurlo con joystick o tastie- 
ra per ricominciare dall'ultimo livello affrontato, nelle stesse 
condizioni. Ma non è l'unico: Soul Force può Memorizzare 
queste informazioni anche su dischetto o direttamente sul- 
la memoria Eeprom di cui è fornita la cartuccia (che costa 
45 sterline, salvo l'aggiunta di altri gadget), basta ricordarsi 
di salvare tra un quadro e l'altro. L'edizione digitale, da 8 














Poteva mancare il vermone gigante 
che sbuca dall’acqua all'improvviso? 
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meritatissimi euro, comprende quattro file .crt leggermen- 
te diversi tra loro, per garantire la piena compatibilità con 
tutti i Metodi moderni per affrontare i giochi del Commo- 
dorissimo: le console TheC64 (e Mini) di Retrogames Limi- 
ted (che perdono il salvataggio su Eeprom, tanto ci sono gli 
slot che sono molto più comodi), le periferiche EasyFlash e 
Ultimate e, naturalmente, l'emulatore VICE. Un file readme 
fornito con l'edizione digitale spiega quali siano le versioni 
migliori da usare, per ogni esigenza. 


+++ 


https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 








I FIGLI DI 


HALF-LIFE 


Cosa fai dopo che il tuo primo gioco ha cambiato 


la storia dei videogame? 


La volta scorsa raccontavamo di come l'u- 
scita del primo Half-Life, nel 1998, abbia co- 
stretto tanti a ricredersi, a cominciare da tutti 
i publisher che avevano passato la mano di 
fronte a questo progetto troppo ambizioso 
di due ex dipendenti Microsoft. Poi Sierra- 
On-Line decide di credere in Valve, il gioco 
cambia nome e pelle, viene ripensato dalle 
fondamenta, si adotta un nuovo approccio 
nel design e alla fine — nonostante tutto lo 
scetticismo di John Carmack, che lo conside- 
rava ai tempi uno dei titoli meno interessanti 
tra quelli costruiti partendo dal loro motore 
— Half-Life conquista il mondo. 

Vende un milione di copie in pochi mesi e 
trasforma Valve nel giro di un amen in un 
grosso nome sulla mappa. Il difficile, a quel 
punto, è dare un seguito a questo successo. 
Proprio perché Half-Life non è un FPS come 
gli altri e non è un gioco qualsiasi, ma un 
enorme punto di rottura, un titolo che ha 
dimostrato come il genere nato sulle spalle 
di Doom e Quake possa fare molto di più. 
Calare il giocatore in un mondo complesso e 
affascinante, in cui i nemici non si limitava- 
no a spararti o correre verso di te; ricco di 
mistero, coinvolgente, eppure estremamen- 
te accessibile. Qualunque FPS nato da quel 
momento in poi, avrebbe dovuto fare i conti 
con Half-Life: naturale che quei conti tocchi 
farli pure a Valve stessa. La compagnia di 
Mike Harrington e Gabe Newell ha fatto cen- 
tro, anzi ha spaccato completamente in due 
il bersaglio, al suo primo tentativo, e ora si 
trova nella stessa posizione di un regista che 
ha vinto l'Oscar all'esordio o di uno scrittore il 
cui primo romanzo è diventato un best-seller 
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NEWELL RACCONTERÀ DI AVER APPRESO DI 
PIÙ IN QUEI PRIMI TRE MESI IN MICROSOFT 
CHE NEGLI ANNI TRASCORSI A HARVARD 


clamoroso. La domanda, in tutti questi casi, è 
sempre la stessa: cosa fai, dopo? 

E beh, anche la risposta, in linea di massi- 
ma, è sempre uguale: ti prendi il tempo di 
valutare le tue mosse, perché più fulminea è 
stata la tua salita, più forti saranno le critiche 
se inciampi e cadi. Nel mondo dei nostri 
amati giochini, per dire, il fenomeno è noto 
dal 2000 come “Daikatana-di-John-Romero" 


Mentre Valve decide perciò che strada far 
prendere a Gordon Freeman, improbabile 
eroe con gli occhiali e l'aria compassata da 
ragioniere, dopo i fattacci di Black Mesa, 
Half-Life dà vita a una serie di fratelli di varia 
natura. Ci sono innanzitutto le espansioni, 
perché siamo agli sgoccioli degli anni 90, e 
le espansioni si portano ancora tantissimo. 
Oggi uguale, ma le chiamiamo DLC e sono 
contenuti aggiuntivi da scaricare (per poi 
lamentarsene): all'epoca oscillavano ancora 
tra la vecchia natura di data-disk e capitoli/ 
avventure stand-alone. Il che è esattamente 
quello che accade alle prime due espansioni 
di Half-Life, Opposing Force e Blue Shift. La 
prima richiede il gioco originale per girare, la 
seconda è fruibile anche a sé. In entrambi i 
casi, non è Valve a metterci mano. 

Newell e soci affidano infatti il compito 

a un'altra società letteralmente neonata, 
fondata appena una manciata di mesi 

prima da Randy Pitchford e altri quattro ex 
sviluppatori di Rebel Boat Rocker, uno studio 
a sua volta formato per la maggior parte da 
ex dipendenti di 3D Realms. Opposing Force 
non fa altro che ritrascinare il giocatore (che 
non vedeva chiaramente l'ora di farlo) alla 
Black Mesa Research Facility, ma metten- 





dolo nei panni di uno degli antagonisti di 
Freeman: il marine Adrian Shephard, parte 
di un'unità speciale spedita lì dal governo 
dopo “l'incidente Black Mesa” per ripulire 
quel casino e Mandare i testimoni a dormire 
con i pesci. Naturalmente le cose non vanno 
come previsto e Shephard collabora can il 


personale di Black Mesa per salvare la buccia. 


Assistendo dal suo punto di vista, durante il 
percorso, pure a uno dei momenti cardine 
del primo gioco aventi per protagonista 
Gordon Freeman. Annunciato nell'aprile 
del ‘99, Opposing Force esce nel novembre 
dello stesso anno (il 19 negli USA, dieci 
giorni dopo nel Vecchio Continente). Non è 
nient'altro che un nuovo giro di giostra, ma 





A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 





QUALUNQUE FPS NATO DA QUEL MOMENTO IN POI, 
AVREBBE DOVUTO FARE I CONTI CON HALF-LIFE: 
NATURALE CHE QUEI CONTI TOCCHI FARLI PURE A 

VALVE STESSA 


va bene così a tutti, tanto che ne vengono 
piazzate oltre un milione di copie. 

Un anno e mezzo più tardi — giugno 2001 

— Randy Pitchford e colleghi tirano fuori la 
seconda espansione, Half-Life: Blue Shift. 
Blue Shift nasce in realtà come contenuto 
aggiuntivo per il porting su Dreamcast 

di Half-Life, conversione che non vedrà 

mai la luce al neon dei negozi. Nel 2000 si 
decide così di travasare il progetto su PC, e 
di presentarlo, dicevamo, come un gioco 
stand-alone. Anche in questo caso, il titolo ha 
un doppio significato: se il nome “Opposing 
Force” alludeva sia al fatto che si controllava 
uno dei nemici del primo gioco, sia al terzo 
principio della dinamica di Newton, qui “Blue 
Shift"indica tanto il mestiere del protago- 
nista, l'agente di sicurezza Barney Calhoun, 
quanto il fenomeno fisico omonimo, noto in 
italiano come spostamento verso il blu. È un 
gioco molto più corto, Blue Shift, e anche se 
l'attenzione di tutti, da principio, è distratta 
dal boost grafico a modelli e texture di Half- 
Life che questa nuova espansione si porta 
dietro, la brevità dell'avventura e l'assenza di 
novità generano una certa dose di malumori 
al suo lancio. Le vendite sono sensibilmente 
più basse e, perlomeno per quanto riguarda 
le copie fisiche all'epoca, si fermano alla 
comunque per nulla disprezzabile cifra di 
800mila unità. Sono passati già quasi tre 
anni dal lancio di Half-Life, il pubblico vuole 
qualcosa di nuovo. La gente vuole il gol. 
Intanto, nel 1999, è partito il treno di 
Counter-Strike. Un seminale sparatutto 
multiplayer a squadre, una sfida infinita tra 
terroristi e forze speciali antiterrorismo, che 
sulle prime è un treno senza binari e cartelli. 
Counter-Strike, come sapete, nasce sempli- 
cemente come un mod per Half-Life creato 
da Minh “Gooseman" Le e Jess Cliffe. Un 
progetto che Le, universitario all'epoca ven- 


tiduenne, aveva lanciato con l'aiuto di Cliffe 
smanettando sul motore di Half-Life, GoldSrc, 
dopo aver fatto lo stesso per anni con il 
Quake engine. Una beta dopo l'altra, a partire 
dal giugno del 1999, Counter-Strike ottiene 
sempre più consensi e genera sempre più 
hype in Rete, finché, un anno più tardi, Valve 
non propone a Le e Cliffe di comprare quella 
proprietà intellettuale e di assumere entram- 
bi. I due accettano, Counter-Strike diventa 
ufficialmente parte della famiglia allargata di 
Half-Life. Generando accese polemiche sui 
cheater e le misure adottate per fermarli, e 
beccandosi pure un ban in Brasile, dove una 
corte federale proibirà nel 2008 la vendita 

di Counter-Strike (e... EverQuest?), in quanto 
giochi pericolosi “per l'ordine sociale, la 
democrazia, la legge e la sicurezza pubblica" 
Per la gioia di tutti i fan brasiliani del gioco, 

la messa al bando durerà comunque solo 
qualche mese. Il fenomeno Counter-Strike 
contribuisce naturalmente a cementare la 
popolarità di Half-Life e di Valve. Magari non 
tutti lo ricordano, ma Counter Strike non è 
l'unico mod di HL a diventare un gioco retail. 
Half-Life: Gunman, un popolare mod del'99 a 
tema space western, era diventato Gunman 
Chronicles per Sierra. 

Torniamo al 2001. Oltre a Blue Shift, arriva 
anche la terza espansione di Half-Life, 

Decay, che però è strutturalmente molto 
diversa dalle altre due. Fa parte infatti della 
conversione PS2 di HL, torna agli eventi del 
primo Half-Life raccontandoli attraverso 

due nuovi personaggi, le dottoresse Colette 
Green e Gina Cross, e soprattutto è un gioco 
multiplayer cooperativo, in cui due giocatori 
devono collaborare per superare le sfide 
gettate loro in faccia dai vari livelli. La critica 
lo apprezza, anche se il ritmo non è esatta- 
mente il massimo, e star lì ad aspettare che 
l'altro giocatore faccia la sua parte è a volte 
divertente come guardar crescere una pianta 
in tempo reale. Ma tanto su PS2 niente può 
essere frustrante come le partite coeve in 
coop a Kuri Kuri Mix, no? 

Tutto nel frattempo è pronto, dopo anni di 
palleggiamento a mezzo espansioni, per 
riportare in pista Gordon Freeman, dove per 
“tutto pronto" s'intende che no, ovviamen- 
te l'uscita di un seguito vero e proprio è 
ancora lontana, e Half-Life 2 arriverà solo nel 
2004, dopo SEl anni di sviluppo. Valve deve 
superare se stessa, riuscire a trasformare un 
seguito in un nuovo punto di riferimento per 
un intero genere, e visto che si tratta di uno 
dei generi ancora più popolari in assoluto, 

di conseguenza per l'intera industria. Non 

è semplice, e non solo per le aspettative 
mostruose del pubblico, ma proprio perché 
alzare la posta vuol dire tentare qualcosa che 
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ALZARE LA POSTA VUOL DIRE TENTARE 
QUALCOSA CHE NESSUNO HA MAI FATTO. 
UN'ALTRA VOLTA. HALF-LIFE 2 VUOLE ELEVARE 
SEMPRE PIU IN ALTO IL CONCETTO DI “NON 
SONO SOLO PIU CORRIDOI DI DOOM” 


nessuno ha mai fatto. Un'altra volta. Se il pri- 
mo Half-Life ti faceva percepire i meandri di 
Black Mesa come un posto vivo, reale, dove 
le cose accadevano e tu ne eri testimone e 
non solo motore, Half-Life 2 vuole portare 

a un livello molto più alto quel concetto 

di “non sono solo più corridoi di Doom” 
L'azzardo, che alla fine si rivelerà riuscitissimo, 
di Half-Life 2 è farti credere che stai davvero 
vivendo e respirando una città, che quell'in- 
cubo distopico in cui il gioco ti immerge è 
liberamente esplorabile, con un grado di 
libertà mai visto. Non è ovviamente così, ed 


è il gioco a guidarti da un punto all'altro, ma 
in modo così scaltro da non farti accorgere 
quasi della cosa. Un lavoro di level design 
mostruoso, pucciato in un impiego altrettan- 
to incredibile della fisica e delle innovazioni 
tecniche che quei sei anni di gap tra il primo 
e il secondo capitolo avevano reso possibili. 
Se Half-Life aveva stupito il mondo, Half-Life 
2 lo avrebbe lasciato un'altra volta a bocca 
aperta, come un nemico spazzato via da un 
colpo di Gravity Gun. 

Un'altra gita in treno porta Freeman a City 17, 
quello che viene fuori se getti in un frullatore 


1984 di Orwell e gli alieni invasori con un 
impero multidimensionale da gestire. Lì 
Freeman incontra la resistenza (ce n'è sempre 
una), conosce Eli Vance, sua figlia Alyx, il dot- 
tor Isaac Kleiner. Si apre una nuova avventura 
per Gordon, si conclude per Valve un viaggio 
partito sei mesi dopo l'uscita dell'Half-Life 
originale, nel giugno del ‘99, quando Newell 
si mette in testa di creare un nuovo gioco 

e un nuovo motore grafico per sostenerlo, 

il successore di GoldSrc, Source. Un seguito 
dalle ambizioni modeste, visto che volando 
come suo solito bassissimo, Gabe dichiara 
che se Half-Life 2 non si rivelerà “il miglior 
gioco di tutti i tempi, sarà stato solo uno 
spreco di tempo per buona parte dei mem- 
bri del team" Si dice anche pronto a metterci 
dei soldi di tasca propria, se necessario. 
Half-Life 2 sopravvive, come già avvenuto 
per il fratello maggiore anni prima, alla sua 
fetta di casini durante lo sviluppo, dall'incaz- 
zatura dei fan dopo il rinvio dell'uscita (fissata 
all'E3 del 2003 per il settembre di quell'anno) 
al leak online del source code a opera di un 
hacker tedesco, con tanto di coda da film 

di spionaggio e piano ordito da Newell e 
l'FBI per incastrare il colpevole. O a un'im- 
barazzantissima presentazione sull'isola di 
Alcatraz organizzata da ATI per promuovere 
le sue schede grafiche, alla quale Newell, non 
avendo ancora una nuova data d'uscita, si 
presenta, legge tre righe sul Source, scappa 
via. Half-Life arriva finalmente nei negozi il 

16 novembre del 2004. Chi ha già scaricato 
un giga di file per il preload tramite Steam, è 
in grado di giocarci immediatamente. Tutti 
gli altri si mettono in coda: il Mondo del 
videogioco letteralmente si ferma per l'uscita 
di Half-Life 2. Ne vengono vendute oltre sei 
milioni e mezzo di copie. Half-Life 2 solleva 
talmente tanto l'asticella, che per molti gio- 
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catori non ci sarà mai più niente di simile. 
Dopo la breve tech demo rappresentata dal 
livello extra Half-Life 2: Lost Coast (ottobre 
2005), Valve annuncia una trilogia che porte- 
ra avanti la storia di Half-Life 2. Newell spiega 
che i giocatori saranno sicuramente più 

felici con dei nuovi giochi di Half-Life a breve 
distanza l'uno dall'altro, anziché “aspettare sei 
anni per un nuovo prodotto monolitico”, ma 
è un modo per spingere soprattutto se stes- 
so e Valve a sfruttare subito la scia enorme di 
Half-Life 2, senza perdersi in anni di sviluppo 
e rinvii. Sì, col senno di poi si direbbe che la 
cosa non ha esattamente funzionato del tut- 
to, ecco. Gordon Freeman e Alyx Vance (con 
un'lA nuova di zecca) tornano comunque in 
azione nella Cittadella, ripartendo da quanto 
narrato nel finale di HL 2, con Half-Life 2: 
Episode One, nel giugno del 2006. Poco più 
di un anno dopo, nell'ottobre del 2007, è il 
turno di Half-Life 2: Episode Two, che viene 
distribuito sia come stand-alone su Steam, 
sia come parte di una delle compilation 

con più ciccia di sempre, The Orange Box. 
Sembra ieri, vero? È stato quattordici anni fa. 
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troppa roba. Valve, che si sta concentrando 
sul successore del Source e su altri progetti, 
come il survival horror cooperativo Left 

4 Dead, lascia che il terzo episodio venga 
adottato progressivamente dalla famige- 
rata famiglia del vaporware, dei giochi che 
potevano essere e non sono stati, accanto 
ad altri fantasmi come — appunto - StarCraft: 
Ghost di Blizzard. Nel 2016, lo sceneggiatore 
Marc Laidlaw, che ha lavorato fino a quel 
momento sulla serie, lascia Valve. Un anno 
dopo, pubblica sul suo sito web una storia 
breve intitolata “Epistle 3% in cui racconta 
l'avventura vissuta da un tale Gertie Fremont, 
che con i suoi alleati raggiunge l'Artico per 
salire a bordo di una nave, la Borealis, in 
grado di attraversare lo spaziotempo, il che 
gli permette di affrontare tante versioni di 

se stesso, come in una puntata di Rick and 
Morty.| soliti giornalisti con troppo tempo 
da perdere, ci leggono la storia che Valve 
avrebbe dovuto usare per Episodio Tre, con- 
vinti che quel Gertie Freemont rappresenti 
in realtà Gordon Freeman... Battute a parte, 
un anno fa sono emersi numerosi dettagli su 


IL MONDO DEL VIDEOGIOCO LETTERALMENTE SI 
FERMA PER L'USCITA DI HALF-LIFE 2. IL NUOVO 
ARRIVATO SOLLEVA TALMENTE L'ASTICELLA CHE 
PER MOLTI GIOCATORI NON CI SARA MAI PIU 
NIENTE DI SIMILE 


Per sentirvi un po'più vecchietti la fila è da 
questa parte, dietro di me. 

The Orange Box porta su PC e Xbox 360 (se- 
guiti a ruota, due mesi dopo, da PlayStation 
3, ma con una versione prodotta da Electro- 
nic Arts e con una certa dose di magagne 
tecniche) Half-Life 2, Episode One, il nuovo 
Episode Two, Portal e Team Fortress 2. Troppa 
bellezza, tutta in un colpo solo. Sembra lo 
scenario perfetto per lanciare la volata finale, 
chiudere il tutto alla grandissima con un 
terzo capitolo che trasformi anche questa 
trilogia in una pietra angolare della storia del 
videogame. Non fosse che quel terzo capito- 
lo, come sappiamo, non uscirà mai. Il Natale 
2007 scivola via senza che di Half-Life 2: 
Episode Three ci sia la minima traccia. Quegli 
episodi sono diventati troppo impegnativi, a 
causa della volontà di infilarci sempre tanta, 








vari progetti abortiti legati ad Half-Life, tra cui 
“Borealis’ un gioco sulla realtà virtuale su cui 
Laidlaw ha lavorato prima di andar via da Val- 
ve, accantonato poi assieme ad altri progetti 
simili, come “Shooter” sempre un gioco VR. 
Robin Walker, tra i programmatori di Half-Life: 
Alyx, ha chiarito inoltre che quella di Laidlaw 
era solo una delle idee per il terzo episodio, 
non necessariamente quella che Valve aveva 
in mente di sfruttare. Vai a sapere. 

La Realtà Virtuale e Alyx ci portano appun- 
to al marzo del 2020, praticamente ieri, e 
all'uscita di un nuovo capitolo che incredi- 
bilmente arriva davvero, anche se diverso da 
come tanti se lo iIMmaginavano. Un prequel 
ambientato cinque anni prima di Half-Life 2, 
alle origini della resistenza anti-Combine a 
City 17, con Alyx Vance come protagonista, 
perché dopo aver abbandonato la struttura 
ad episodi ed aver sperimentato come visto 
con la VR, Valve ha trovato la sua strada. 
Quattro anni di sviluppo, un team di ottanta 
persone, un annuncio a sorpresa/tradimento 
praticamente a ridosso del lancio. È un altro 
centro pieno, per rispaccare un'altra volta il 
bersaglio, dopo averlo rimesso al suo posto. 
Alcuni fan storici della saga non hanno 
apprezzato il collo di bottiglia rappresentato 
da un'esperienza di gioco fruibile solo con 
un visore VR, certo. Ma è quello che del resto 
Valve ha sempre fatto e continuerà a fare: 
spiazzare il suo pubblico per stupirlo un'altra 
volta. Tanto, per sperare in un Half-Life 3, 
prima o poi, abbiamo tutto il tempo del 
mondo. D 
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INTEL È AMD: UNA SFIDA 
A TUTTO CAMPO 


Ii= N d=toi-Ja\"=N=o[}A4[o]a/-go{-1KGi=i<Na}-No}-\oNaalolo[og=]l[=No[U[-Nete]a\t=jalo[=Ja\Ne[|A 





fe ljg={=1[=if=Moljcit=]a}4=MA\Mi= eto]aal=N=(=lanlo]c=Mt=Mo}=ldt=1c=8=}=]g=]0]a{° Mal Slna{=1d1 
e è verosimile che Intel, negli ultimi anni, abbia avuto 

Gi tentennamento di troppo - lasciando alla sua 

concorrente AMD la possibilità di guadagnare molto ter- 

reno — è anche vero che la sua attività di ricerca e sviluppo non 

si è mai fermata, dando vita a nuove tecnologie e a nuove solu- 

zioni tecniche che iniziano a prendere corpo proprio all'inizio del 

202] e, se tutto procede secondo i piani, arriveranno a concre- 

tizzarsi completamente entro la fine dell'anno. All'edizione 

virtuale del CES 2021, Intel ha presentato ben quattro famiglie di 

processori diversi, spaziando dalle soluzioni EVO vPro per chi ha 

bisogno di lavorare in Mobilità senza preoccuparsi delle questio- 

ni di sicurezza, a chi deve studiare tramite DAD, passando na- 

turalmente per le nuove soluzioni che più ci interessano: quelle 

destinate al gaming e al personal computing di tutti i giorni. 





ARRIVANO LE CPU ROCKET LAKE 

La novità più interessante per noi giocatori, almeno nel breve 
termine, è forse rappresentata dall'arrivo della CPU Core i9 11900K 
entro la fine del primo trimestre dell'anno. Probabile canto del 
cigno per l'ormai stra-collaudato processo produttivo a 14 nano- 
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metri (di cui non si contano neanche più le evoluzioni), questo 
processore dispone di 8 core e 16 thread, due/quattro in meno 
rispetto ai 10 core e 20 thread dell'attuale soluzione di punta i9 
10900K. Pur menomata di due core, la nuova CPU sarà in grado 
di fornire prestazioni complessivamente più elevate rispetto a 
quelle del suo predecessore, in quanto Intel ha dichiarato un au- 
mento del 19% dell'IPC rispetto alla generazione precedente. Un 
salto prestazionale che ricorda molto da vicino quello compiuto 
da AMD nel passaggio tra i Ryzen 3000 e i successivi 5000. Ma, 
dato che AMD dichiarava che l'IPC dei propri core fosse il 14% 
maggiore dei corrispettivi Intel, se la Matematica non c'inganna 
questo significa anche che i Core della serie 11000 garantiranno 

il 5% di velocità in più rispetto ai Ryzen 5000, rimettendo il trono 
in discussione. In particolare, secondo Intel un Core i9 11900K sarà 
in grado di offrire tra il 2 e il 5% di velocità in più nei videogiochi, 
rispetto a un Ryzen 9 5900X. Non è poi difficile crederlo, almeno 
osservando i dati sulla carta: le nuove CPU spingono sulla memo- 
ria “portandosi alla pari" con i concorrenti, gestendo cioè diretta- 
mente le RAM DDR4 da 3200 MHz e, finalmente, supporteranno 
la versione 4.0 del bus PCI Express, mettendo 20 linee a dispo- 
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Lo schema di funzionamento della piattaforma “Tiger Lake”, usata nei nuovi portatili Intel-based. 


80 The Games Machine Febbraio ‘21 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 


11th Gen Intel® Core" 


for Ultraportable Gaming 
(Tiger Lake H35) 


I processori Intel per portatili, destinati al gaming, sono essenzialmente questi tre. 


Intel® Core"i7-11375H 
Special Edition 


Intel® Core" 
17-N370H 


Intel® Core'"" 
i5-11300H 


sizione tramite il northbridge integrato. Questa primavera, con 

i processori Core di lìma generazione, faranno la loro comparsa 
anche i nuovi chipset della serie 500, caratterizzati principalmen- 
te dall'integrazione delle porte USB 3.2 Gen 2x2, da 20 Gbit. 
Fortunatamente, però, chi oggi dispone di una scheda madre 
LGA 1200 con un chipset della serie 400, non dovrà necessaria- 
mente cambiarla per aggiornare il processore centrale: le nuove 
CPU saranno infatti compatibili con le motherboard dotate dei 
chip Z490, Q470 e H470, mentre quelle basate su B460 e H410 
dovranno essere sostituite. | processori Core di l]ma generazione 
cambieranno finalmente la GPU integrata, adottando le nuove 
soluzioni Xe, le stesse che già fanno parte degli ultimi processori 
Xeon e di quelli destinati ai portatili con architettura Tiger Lake, di 
cui parleremo nel prossimo paragrafo. Le GPU Xe offrono fino al 
50% di prestazioni in più rispetto alla grafica UHD di nona gene- 
razione, dispongono di nuovi algoritmi di (de)codifica per stream 
multimediali e garantiscono il supporto delle connessioni HDMI 
2.0b e DisplayPort 1.4a, oltre naturalmente alla compatibilità con 
la versione 12 delle librerie DirectX. Sarà il nuovo processore da 
comprare? Probabilmente sì, per chi vorrà concludere in bellezza 
il cammino compiuto da Intel con i suoi processi da 14 nanome- 
tri. Ma l'azienda ha voluto fare un passo in più, mostrando qualco- 
sa che appartiene già al suo futuro e Medio termine: Alder Lake, 
la nuova architettura alla base dei processori Core di dodicesima 
generazione, prevista per il debutto alla fine di quest'anno. Alder 
Lake porterà sulle nostre scrivanie un processo produttivo a 10 
nanometri più evoluto di quello che, con poca fortuna e moltis- 
sime difficoltà, debuttò quasi in sordina nel 2019. Alder Lake sarà 
un'architettura ibrida, con core di diversa natura integrati nello 
stesso die: ci saranno unità di elaborazione ad altissime presta- 
zioni accompagnati da altre a Maggiore efficienza energetica, 
che probabilmente richiederanno una piccola rivoluzione nello 
scheduler dei sistemi operativi, a loro volta preposti ad assegnare 
i thread a specifici core in base al carico di lavoro. È plausibile che 
le diverse novità introdotte con queste ultime CPU costringerà 
intela cambiare nuovamente socket, chipset e Memorie ma, 
con un po' di fortuna, questo potrebbe accompagnarsi anche ad 
altre innovazioni, come il passaggio alle memorie DDRS o al bus 
PCI Express 5.0. È, tuttavia, davvero troppo presto per parlarne. 


I processori Tiger Lake portano diverse innovazioni nell’ecosistema Intel. 
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DEBUTTO PORTATILE PER 

L’UNDICESIMA GENERAZIONE 

È però destinata ai portatili la prima sfornata di processori Core di 
undicesima generazione. Precedentemente noti con il nome in 
codice “Tiger Lake", sono costruiti con il nuovo processo pro- 
duttivo 10 nm SuperFin, coniugano bassi consumi e altissime 
prestazioni, e introducono diverse nuove tecnologie, almeno per 
Intel. Dotati di 4 core e 8 thread, possono raggiungere i 5 GHZ in 
modalità turbo, con consumi che variano tra i 28 e i 58 Watt. Sup- 
portano fino a 64 GB di memoria DDR4 3200 0 LPDDR4X 4267, 
dispongono di 20 linee PCI Express 4.0 e includono le nuove GPU 
Iris Xe Graphics, formate a loro volta da 96 unità di elaborazione 
compatibili con DirectX 12.1 (niente raytracing accelerato, quindi, 
ma tutto il resto funziona). | processori Core i5-11300H e Core 
l7-11570H sono le due soluzioni con cui Intel punta a dominare 

il mercato degli ultraportatili ad elevate prestazioni: l'obiettivo 
dichiarato dall'azienda, infatti, è quello di offrire laptop spessi 
poco più di un centimetro e Mezzo capaci di offrire le Medesi- 
me prestazioni di un PC da scrivania. Allo scopo, Intel ha avviato 
anche una collaborazione con Nvidia che, contestualmente, ha 
presentato le sue nuove soluzioni RTX 30 destinate ai portatili. 

Tra le feature dichiarate da entrambe le aziende c'è il supporto 

a Resizable BAR, la tecnologia che AMD chiama Smart Access 
Memory e permette di accedere immediatamente all'intera 
memoria VRAM montata sulla scheda video, invece che a blocchi 
da 256 MB per volta. Non si tratterà però di una collaborazione 

a senso unico: i produttori di portatili, per intenderci, potranno 
sempre offrire CPU Intel con GPU AMD e CPU AMD con GPU 
Nvidia. 


AMD NON STA A GUARDARE 

La risposta di AMDnon si è fatta attendere e, sempre al CES 

2021, ha presentato i suoi nuovi processori Ryzen 5000H, con 
alcuni modelli disponibili nelle varianti HS (a consumi ridotti) 

e HX (a Maggiore potenza). Un esempio: il top della gamma è 

il processore Ryzen 9 5980HX, una CPU 8-core e 16-thread che 
parte da una frequenza di clock da 3,5 GHz e può arrivare fino a 
4,8 GHz in modalità Turbo, consumando però 45 Watt e anche di 
più a pieno carico. Ebbene, diminuendo di 3500 MHz la frequen- 
za iniziale e limitando il consumo a 35 Watt, è stato possibile 
realizzarne anche la versione HS. DI altri modelli, invece, esiste 
addirittura la versione U, che consuma solo 15 Watt. Di contro, 

va detto che non tutti i nuovi processori della linea 5000U sono 
basati su architettura Zen 3: i processori R7 5700U, R5 5500U ed 
R$ 5500U sono infatti ancora basati su Zen 2, rendendo quindi i 
modelli R7 5800U e 5600U decisamente più consigliabili. Quanto 
alla GPU, tutti i modelli integrano una qualche variante di Vega, 
allineandosi così alle caratteristiche grafiche offerte anche dalla 
concorrenza (DirectX 12 sì, ma ray tracing no), rimandando per 
altro a tempi migliori la presentazione di GPU RDNA2 dedicate 
ai portatili. L'idea è che AMD intenda a tutti i costi limitare lo stra- 
potere di Intel nel settore dei PC portatili, offrendo una schiera di 
processori dalla potenza analoga o superiore accoppiabili anche 
con GPU dedicate prodotte dalla stessa AMD (in futuro) o da 
Nvidia (subito). In fondo, il supporto al bus PCI Express 4.0 non è 
certo una novità, in casa AMD, da almeno due anni. A 
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orna questo mese la pagina del “PC Ideale”: quando la vedrete in 


THE PERFECT 
MACHINE 


queste pagine come in questo numero vorrà dire che, in pratica, 
"è successo qualcosa" nel settore tecnologico. Un aggiornamen- 





to di prezzo importante o nuove tecnologie hanno fatto capolino in 
una delle tre tipiche configurazioni di riferimento che vi proponiamo: 


TOP, PERFORMANCE e VALUE. 


Un PC con componenti al top pen 
sato uriieicairmtià per il gioco a 
K, le Cui rmmeeragione in altri ambiti 
sono puramente secondarie. L'idea, 
insomma, è che chi decide di acqui 
stare un PC come questo lo 
esclusivamente per giocare o quasi 
| prezzo di una simile configura 
zione, tuttavia, ha superato Il limite 
del grottesco [più di 5000 euro!) a 
causa dell'attuale difficoltà a reperire 
i processori e soprattutto le schede 
video, oggetti praticamente introva 
bili ovunque, se non a prezzi masiglo 
e RTX 3080 dovrebbero costare 800 
euro, ma non si trovano a Meno di 
500. AI momento di fare la rilevazio 
ne c'era un solo pezzo disponibile, a 


ben 2100 euro. Davvero troppo 


da GeForce RTX 3080 | €2.100 


Ryzen 7 5800X | €469 
Scheda | Gigabyte Aorus Ultra | €270 
Madre X570 

RAM 32 GB Crucial Balli- €400 
stix Max 4400MHz 
Drive Samsung 970 EVO €540 
sistema VIZ-VZIEZIIO 27B:M2 
Samsung 870 EVO €410 
Sata SSD 4 TB 
Monitor ASUSVARCGS24O €790 
ARC325 
Altro Case + Alimentatore | €400 
+ Tastiera + Mouse 
Costo totale della piattaforma: | €5.379 
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16 GB Corsair 
Vengeance RGB PRO 
3600 


o de 


Case + Alimentatore + 
Tastiera + Mouse 


Costo totale della piattaforma: | €2.635 
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Scheda Radeon RX 6800 XT €900 
Video 


AMD Ryzen 5 5600X | €380 


Scheda AsrockPro4%Xb570 €145 
Madre 


Drive Patriot VPN100 €180 
sistema 1TBM-28H 1 TB M.2 
Drive Toshiba X300 €150 
dati 6TB 
Moni- ASUSTG2IAO2,8 €480 
tor 









VALUE 


Chi ha mai detto che 

giocare n caro? 

X che poss: 
= argire grandi “cddle sfazioni sila 
risoluzione Full-HD, tuttora apprez 
zatissima sia in ambito ludico, sia 
nel campo t ‘acquirente 
tipo di questa configurazione non 
ì del gioco la sua ragione di vita 
o non vuole investire quantità 
eccessive di denaro nell'hardware, 
quindi individuare |I componenti a 
basso prezzo con le caratteristiche 
Migliori è di fondamentale impor 
tanza. Abbiamo accuratamente 
evitato di suggerire piattaforme 
vecchie ma ancora competitive, 
pe é non vogliamo limitare le 
capacità di aggiornamento e le 
gi espansioni future 
mico sì, ma deve durare! 
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Intel i5 10500 €180 





16 GB Corsair 
Vengeance RGB PRO 
3600 


Drive dati I Barracuda €90 
DD4 TB 
Altro Case + Alimentatore | €200 
+ Tastiera + Mouse 









GPU AD ALTISSIME 

i PRESTAZIONI 
La GPU GAI04 è composta da 17 miliardi di 
transistor a8nm ed è basata su architettura 
Ampere. È costituita da 5888 core, ha 96 ROP 
e 184 TMU, altrettanti tensor core di terza ge 
nerazione e 46 RT core. Usa memorie GDDR6 
tramite bus da 256 bit, capace di fornire una 
banda di trasmissione di 448 GB/s. Raggiunge 
la velocità di una 2080 Ti nel rendering tradi 
zionale e la supera attivando il ray tracing. 


DOPPIO BIOS 


+ La scheda dispone di due BIOS con impostazioni differenti 
per velocità di clock e rotazione delle ventole. In Modalità Quiet, 
la frequenza massima di clock della GPU ammonta a 1815 MHz, 
mentre in modalità Performance sale fino a 1845 MHz. In entram- 
bi | casi, Il umore prodotto dal dissipatore è così contenuto che 
finirete sempre per usarla in Modalità Performance. 


OTTIMI BENCHMARK 

LI 3D Mark conferma che la RTX 
3070 combatte ad armi pari con 
una Radeon RX 6800. | 13.172 punti 
(graphics score) ottenuti con il test 
Time Spy superano i 13.]]] punti otte- 
nuti alle stesse condizioni dalla Rade- 
on RX 6800. Si può dire lo stesso dei 

g 3955 ottenuti con Fire Strike (contro 
31.823) e con Il nuovissimo Port Royale, 
dedicato al ray tracing (8.058 punti 
contro 7.645) 


INTROVABILI A PREZZI UMANI 

Ormai questo è un “difetto” che accomuna tutte le schede video, 
perfino quelle uscite uno o due anni fa: i produttori non riescono a 
soddisfare i ritmi di una domanda esplosa in seguito ai lockdown e 
alla voglia generale di next-gen, così gli esemplari in commercio sono 
sempre troppo pochi e aumentano sensibilmente di prezzo. Speriamo 
che la situazione si normalizzi a breve. 


ASUS TUF GeForce RTX 3070 OC 8G 


Horizon: Zero Damn 


1920x1080 FullHD 
2560x1440 QHD 
3840x2560 AK 
3440x1440 UWQHD 


112 
99 


Serious Sam 4 
100 
84 


Cyberpunk 2077 
75 
53 





TUF GAMING RTX 3070 OC 8G 


Produttore: Asus Prezzo: € 979 Internet: www.asus.com/it/ 


egli ultimi tempi il gaming per PC 
NI: subendo una trasformazione 

radicale. La diffusione di monitor 
2K (2560x1440 pixel) e relativa “estensio- 
ne" ultra-wide (35440x1440), sta decre- 
tando la relativa obsolescenza del caro 
buon vecchio Full HD e sono tanti, ormai, 
i giocatori che hanno deciso di “guardare 
oltre”. Ecco dunque una scheda con cui 
farlo agevolmente, nella tradizione della 
serie TUF Gaming che rinuncia ai fronzoli 
extra-lusso per garantire l'indispensabi- 
le: solidità, affidabilità, buona qualità e 
tanta, tanta velocità con cui giocare. È 
bene sottolineare che la sigletta ‘OC’ non 
è stata messa nel suo nome per caso: 
entrambe queste frequenze di clock sono 
infatti sensibilmente superiori ai 1725 MHz 
previsti inizialmente da Nvidia per questo 
processore. Dunque, questa scheda è de- 


stinata a offrire prestazioni leggermente 
più alte di quelle ottenibili con le schede 

i a frequenze stock. La Maggior parte dei 

i videogiochi attuali gira ad almeno 60 

i frame per secondo fino alla risoluzione 
2K, anche in versione ultra-wide, alle più 
elevate impostazioni di dettaglio grafico 
ma, in molti casi, è possibile guadagnare 
ulteriori frame per secondo attivando il 
DLSS: un sistema di antialiasing basato 
su machine learning che fa uso dei tensor 
core presenti nella GPU. In questo Modo, 


UNA SOLUZIONE IDEALE 
PER CHI GIOCA A 2K O CON 
UN MONITOR ULTRAWIDE 


DA 3440X1440 PIXEL. E 
PER CHI VUOLE GIOCARE A 





è possibile giocare fluidamente anche 
con Cyberpunk 2077, il gioco più chiac- 
chierato del momento. Chi spende una 
cifra simile, tuttavia, vorrà verosimilmente 
giocare a 60 fps anche alla risoluzione 
4K: purtroppo non è possibile farlo al mas- 
simo del dettaglio e col raytracing attivato 
ma, fortunatamente, per raggiungere 
l'obiettivo basta rinunciare agli effetti di 
illuminazione più “pesanti”. Con le schede 
GeForce RTX 3070 o le Radeon RX 6800 
si gioca bene a 4K, ma è alle risoluzio- 
ni 2560x1400 e 3440x1440 che le due 
contendenti offrono il meglio. Salendo, 
purtroppo, ci si scontra con i limiti della 
GPU e della VRAM che, in un'ottica futura 
i tutt'altro che remota, po- 
i trebbero non essere più 
sufficienti per le risoluzio- 
ni estreme. 





CYBERPUNK 2077. 
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+ PREZZO (TEORICAMENTE) 
CONTENUTO 

Pur avendo una potenza analoga a quelle di una 
scheda RTX 2080, va a inserirsi nella stessa fascia 
di mercato che fu delle RTX 2060, offrendo pre- 
stazioni molto più elevate. La scheda di Cigab 
yte fa un passo in più, portando la frequenza di 
lavoro da 1.665 a 1.770 Mhz, e lasciando all'utente 
altri 200 Mhz di margine per l'overclock. 


GPU “RIDOTTA” MA POTENTE 
Le specifiche di Nvidia per la GPU GAI04 di questo 


+ 


modello prevedono l'attivazione di 4864 core e una 
frequenza di clock di 1.665 Mhz, oltre all'uso di memorie 
GDDRE al posto delle più nobili GDDREX, con un bus da 
256 bit capace di fornire una banda di trasmissione di 
448 GB. Inoltre, le RTX 3060 Ti hanno 80 ROP e 156 TMU, 
152 tensor core di terza generazione e 38 RT core. 


OTTIMI RISULTATI 


LI Siamo a un passo dalla fascia altissima. | 12.253 punti 
(graphics score} ottenuti con il test Time Spy non sono poi 
così distanti dai 13.11] punti ottenuti alle stesse condizioni dalla 
Radeon RX 6800. Si può dire lo stesso dei 29.233 punti ottenuti 
con Fire Strike (contro 31.823) e con il nuovissimo Port Royale, 
dedicato al ray tracing (6.985 punti contro 7.643). 


+ L'alimentazione prevede due connettori, uno da sei e uno da otto pin, e ri- 
chiede un alimentatore da almeno 650 Watt. Ovviamente è consigliabile usarne 
uno di buona qualità, che sia per lo meno certificato 80+. 


Gigabyte GeForce RTX 3060 Ti 





Red Dead Redem. 2 | GRID 2019 Serious Sam 4 


1920x1080 FullHD 
2560x1440 QHD 
3840x2560 4K 
3440x1440 UWQHD 





RTX 3060 TI GAMING OC PRO 8G 


Produttore: Gigabyte Prezzo indicativo: € 514 Internet: www.gigabyte.com/Graphics-Card 





e GPU GeForce RTX 3000 e le 
| concorrenti Radeon RX 6800 sono 

l'oggetto del desiderio di noi gamer 
da PC, ma se è vero che i loro prezzi di 
listino sono più bassi di quelli delle vec- 
chie RTX 2000, la scarsità di esemplari sul 
mercato e l'azione di disturbo di miner e 
bagarini ne ha fatto lievitare | prezzi senza 
ritegno. Nonostante questo, Gigabyte ha 
lanciato anche una soluzione di fascia 
“media” dal costo più morigerato, 514 
euro tasse incluse: la sua GeForce RTX 
3060 Ti. E, per molti di noi, può essere 
la scheda da comprare. Si tratta di un 
modello custom di Gigabyte già over- 
cloccato di fabbrica, con un voluminoso 
ed efficace dissipatore proprietario che, 
manco a dirlo, permette alla scheda di 
raggiungere frequenze ancora più ele- 
vate, superando i limiti imposti da Nvidia 
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nel più rigoroso silenzio delle ventole, 
efficienti come poche. Del resto, che Si 
tratti di una soluzione di fascia media che 
punta più in alto, lo si nota subito, non 
appena la si estrae dalla scatola: è pesan- 
te, voluminosa, solida come una roccia 

e l'elettronica sembra intrappolata nel 
sistema di raffreddamento come la carne 
in un hamburger. | circuiti spariscono nel 
blocco di alluminio che li sovrasta, men- 
tre il retro della scheda è rinforzato da 
una placca metallica rigida che non lascia 


LE NUOVE GEFORCE RTX 3060 
TI SI PROPONGONO COME 


UNA SOLUZIONE NEXT-GEN DI 
ALTO LIVELLO A PREZZO PIÙ 
ACCESSIBILE 
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intravvedere nulla, salvo una finestra sul 
fondo per far passare l'aria. Non si ha solo 
la percezione, ma la certezza di trovarsi 

al cospetto di un prodotto Premium, 
capace di stupire per le sue prestazioni 
ma anche di concedersi qualche ‘vezzo’ 
inutile ma scenografico, come il logo 
Gigabyte compatibile con RGB Fusion 
2.0, il sistema di illuminazione previsto 
dalla ditta per i suoi prodotti Aorus. La dif- 
ferenza di prezzo rispetto a una RTX 3070, 
almeno in linea puramente teorica, è di 
circa 100 euro, mentre quella dal punto di 
vista pratico è che con le RTX 3070 o le RX 
6800 si gioca un po' meglio a 4K, mentre 
con la RTX 3060 Ti conviene fermarsi a 2K. 
In altre parole, chi ha un 
monitor da 2560x1440 
pixel non ha molti motivi 
per spendere di più. 





RYZEN 9 5900X 


Produttore: AMD Prezzo: € 720 Internet: www.amd.com/en/products/cpu/amd-ryzen-9-5900x 


ome promesso il mese scorso, è 

giunto il tempo di parlare della 

CPU Ryzen 9 5900X, un “mostro” 
da ben 12 core capace di eseguire fino 
a 24 processi contemporaneamente. 
La CPU Ryzen 9 5900X è una soluzio- 
ne di alta gamma dal prezzo di listino 
molto accessibile: circa 570 euro IVA 
compresa anche se, per i soliti motivi, 
non lo si trova a meno di 700. Ha un 
consumo stimato di 105 watt, dispone 
di 6 MB di cache L2 (512K per ciascun 
core) e 64 MB di cache L3, 52 MB per 
ciascuno dei due die montati sotto 
la scocca. La serie 5000 porta con sé 
alcune peculiari ottimizzazioni che 
hanno finalmente permesso ai nuovi 
processori AMD di superare la concor- 


O) Nuova architettura Zen3 più 

efficace coi vidogiochi. 

O Pienamente compatibile con le 
schede madri X500/B500.. 

O) Supera le prestazioni di CPU 
concorrenti più costose e dotate. 

Difficile da reperibile, a tre mesi dal 

lancio ufficiale. 
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BURST PRO 





i rente Intel in un campo molto parti- 
: colare:il gaming in full-hd, 
: tradizionalmente il 


i tallo- 

i ned'A- 
i chille 
i delleCPU 
: Ryzen, 

i nonché 

i l'ultimo 
i tassello del 

i ancora man- 
: re gli hard core gamers. E il risultato si 
i vede: l'aumento considerevole dell’IPC 


puzzle che 
cava per convince- 





Produttore: Roccat Prezzo: € 160 Internet: it.roccat.org 





| mouse Burst Pro punta tutto il suo 
I appeal sulla leggerezza e sulla pratici- 
tà d'uso. Roccat lo presenta come un 
mouse simmetrico, dalla forma adatta a 
tutti, ma è vero solo in parte: i due pul- 
santi laterali sono posizionati solo su un 
lato della periferica, rendendoli di fatto 
inutilizzabili con la mano sinistra. La defi- 
nizione più corretta per 
questo mouse, 
dunque, 















Trova questo quotidiano 





potrebbe essere “dalla forma simmetrica, 
ma adatto all'uso con la mano destra”. || 
Burst Pro deve la sua fenomenale leg- 
gerezza - solo 68 grammi - alle soluzioni 


i tecniche adottate per costruirlo. L'invo- 


lucro di plastica è forato a nido d'ape sul 


i dorso, ma ricoperto da una sottile pellico- 


la rigida traslucida: in questo Modo è 
impossibile versare liquidi accidental- 
mente o far entrare briciole nel disposi- 


i tivo e, contemporaneamente, permette 
i di apprezzare l'illuminazione RGB con 


una luce soffusa. Roccat ha studiato due 
soluzioni per ridurre l'attrito della peri- 
ferica: IMpiegare un cavo calzato 
leggero, flessibile, difficile da 
“ingarbugliare”, e applicare 
sul fondo del mouse due 
ampi cuscinetti trattati 
termicamente. | mi- 
croswitch Titan Switch 
Optical sono stati svi- 
luppati internamente 
e si azionano con una 
fotocellula invece che 
dal classico inter- 
ruttore Meccanico, 
garantendo minore 

























: Ancheal netto delle diverse frequenze 
: di lavoro (e di prezzo, 
i circa 200 euro), si tratta 
i comunque di una diffe- 
i renza considerevole. 


: peso e feedback più rapido. Il sensore, 

i invece, è una versione personalizzata 

i del Pixart 3389 ribattezzata Owl-Eye, da 
i 16.000 punti per pollice che, tramite il sof- 
i tware Swarm, può adattarsi al tappetino 
a disposizione. Questo software è molto 
i bello, uno dei migliori della categoria: 

i deltutto completo e dotato di una 

: grafica accattivante, con i suoi chiarissi- 
i mi pannelli permette di gestire tutte le 

i caratteristiche dei prodotti Roccat senza 
: alcuna difficoltà. Roccat ha pensato 

i proprio a tutto: ci sono dozzine di macro 
i già prefabbricate per altrettanti giochi 

i digrido, e c'è anche la 

i modalità Easy-Aim, forse 

i più nota come “modalità 

cecchino". 





dell'architettura Zen 3, rispetto 
alla precedente, fa sì che ogni 
singolo core sia più veloce della 
controparte Intel. Secondo 
AMD, un Ryzen 9 5900X 
supera del 14% il punteg- 
gio ottenuto da un Core j9 
10900K al test single core 
di Cinebench R20. Noi 
non avevamo un 10900K 
a disposizione per 
confermarlo o meno, 
ma abbiamo potuto 
toccare con mano la 
differenza rispetto a 
un 10700K, tramite 
Cinebench R23: il 

Core i7 10700K 

ottiene infatti 
1245 punti al test 
single core, Mentre il Ryzen 
9 5900X ben 1624, un 30% in più. 





O Software di gestione Swarm a dir 


poco eccellente. 


i + La foratura a nido d'ape non 


pregiudica la sicurezza. 

Comodo, pratico e leggero, perfetto 
per l'uso con la mano destra... 

.. Ma | mancini non trovano i tasti 
laterali anche sull'altro lato. 
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HARDWARE 


+ PREZZO MOLTO INTERESSANTE 
Il Philips 242E16GS1 è tra i più convenienti mo- 
nitor.da gioco da 144 Hz sul mercato: un'esperienza 


ALITÀ COLORE E DI VISIONE 
STTIMI 


L'elevato rapporto di contrasto e l'ampia 





fluida ad un costo moderato. 


+ NIENTE AL CASO 


Cornici ridotte per configurazioni multi- 
monitor, prese nel numero corretto per utilizzi 
semplici, casse stereo incorporate, VESA 100, 
regolazioni (anche verticale), ottimo PPI e resa 
colore, ecc. ecc. Insomma, Philips ha ridotto 
le possibilità lasciando l'essenziale. Quello che 
serve per giocare bene spendendo poco. 








gamma di colori consente di ottenere una 
qualità dell'immagine coinvolgente, grazie 
anche all'angolo di visione ottimale di 178° 
tipico dei pannelli VA. 


MENO ADATTO AD ALTI FPS 


il pannello VA ha un contrasto pari a 350011, 


limite. 


350 come valore di NIT, una velocità G2G pari a 
4 ms mentre il MPRT è pari a ] ms: valori niente 
male. Si gioca quindi bene, non c'è dubbio. Più 
lo si spinge al massimo e maggiore sarà l'effetto 
ghosting percebile: tramite software si può limi- 
tare ma per il giocatore PRO potrebbe essere un 





PHILIPS E LINE 242E1 24” 


Produttore: Philips Prezzo: € 198 Internet: www. philips.it/c-p/242E1GAEZ_00 


asato su un pannello VA piatto da 
50 questo schermo Philips di- 

spone di un rapporto di contrasto 
statico di 3.500:1, una luminosità massi- 
ma di 350 nit e un ampio supporto della 
gamma di colori NTSC al 96% (che equi- 
vale a 126% sRGB o 95% DCI-P3). Questi 
valori non altissimi in senso assoluto, 
sono decisamente buoni se confrontati 
con pannelli concorrenti di taglio simile, 
risultando più che sufficienti anche in 
situazione di illuminazione ambientale 
importante. Come risoluzione abbiamo 
1920x1080 pixel disposti su 23,8", con 
una densità di 95PPI| che permette di 
ottenere un'immagine ben definita, 
chiaramente migliore rispetto ad un 27" 
a pari risoluzione ma simile ad un 32" a 
1440. Grazie ai suoi 144Hz è un monitor 
gaming anche se il tempo di risposta 
02G nella Modalità più veloce non è 
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stratosferico: nei videogiochi più freneti- 
cio quando c'è un forte salto di lumino- 
sità sarà presente un po' di effetto scia, 


i tipico dei pannelli VA con una velocità 


di risposta da 4ms o più. Il supporto uffi- 
ciale è per l'AMD FreeSync anche se con 
GPU a partire dalla GTX 10 e utilizzando 
Display Port si riesce a usare anche il G- 
Sync di Nvidia. Lavorando sulle regola- 
zioni a seconda del videogioco utilizzato 
si potrà comunque trovare un compro- 
messo per limitare le problematiche del 
pannello all'aumentare degli fps. 

Il menu OSD si pilota con 4 tasti sul 
profilo destro che si usano anche per la 
seleziona rapida; ben otto le modalità 
predefinite e 2 | profili salvabili. Lavoran- 
doci un po' si trova sempre la soluzione 
come resa cromatica anche grazie al 


i forte rivestimento antiriflesso presente 


e alla buona regolazione angolare. Le 


UN MONITOR DAL VALIDO 
(:Y:N-) To): 0]:1:1-+440]1 
PRESTAZIONI PER I GIOCATORI 
loTo(og.\-i[o]\V.(M eco] \B:1llo]\T.\ 
(o]UY.NMky.\Y/[>]=l°) 





cornici sono molto sottili, salvo quella in- 
feriore. Visto il prezzo e i bordi bastereb- 
be acquistarne due per crearsi un dual 
screen non male e soprattutto econo- 
mico, utilizzando l'HDMI1.4 o la Display 
Port 1.2 presenti. 

L'unico limite rimane la presenza del 
ghosting con alti fps, quindi sconsi- 
gliato per i giocatori PRO, ma la qualità 
dell'immagine e il costo 
contenuto finiscono per 
delineare un ottimo rap- 
porto prezzo/prestazioni. 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 





PRO X WIRELESS HEADSET 


Produttore: Logitech G Prezzo: € 209 Internet: www.logitechg.com/it-it 


e cuffie Pro X Wireless di Logi- 
I tech sono la versione senza fili 
delle Pro X dell'anno scorso: il 

cavo USB serve soltanto a caricarle ma, 
per l'uso, è necessario tenerle accese e 
collegate (platonicamente, s'intende) 
al dongle fornito in dotazione. Como- 
de e leggere, funzionano anche con la 
PlayStation 4, 
ma è col PC 
che danno il 
massimo: 
Il sof- 
tware di 
control- 
lo Logi- 
tech G 

Hub 

per- 

mette 
di 
attivare 
l'audio 
surround 
virtuale 
a 7.1 canali, 
compatibile con 
























DTS-X 2.0, modificare l'equalizzazio- 
ne del suono con la massima libertà 
e, soprattutto, attivare la tecnologia 
Blue Volce, una vera marcia in più per 
il microfono - cardioide a condensa- 


i tore, l'ideale per la voce — in dotazio- 


ne. Blue Vo!ce interviene offrendo al 
broadcaster una nutrita serie di filtri 


i e dì parametri di equalizzazione con 
i cui migliorare la qualità della propria 
i trasmissione. Troviamo quindi un 


riduttore del rumore e un filtro passa- 
alto, ma anche un expander, un com- 
pressore, un limitatore e un de-esser, 


i oltre a un piccolo equalizzatore a tre 


bande sui 200, 900 e 4000 KHz. Bisogna 
proprio ammetterlo: poche ditte si 


i sono concentrate sul microfono come 


Logitech e là dove si ferma la cura 


i dell'azienda, interviene la community. 


G Hub permette infatti il libero scam- 
bio di impostazioni ed equalizzazioni 


i via Internet. Non c'è alcun dubbio: le 


Pro X Wireless mantengono inalterata 
la qualità delle sorelle con il cavo e ga- 
rantiscono una eccellente fedeltà sulle 
basse e sulle medie frequenze, con alti 





P5 CT1000P5SSD8 


Produttore: Crucial Prezzo: da € 160 Internet: it.crucial.com/products/ssd/crucial-p5-ssd 


rucial è un'azienda conosciuta 

nell'ambito dei drive SSD Serial 

ATA: i suoi drive da 250 o 500 
GB sono spesso oggetto di promazioni 
invitanti e, per questo, una scelta ideale 
per chi vuole migliorare un portatile un 
po' anzianotto, sostituendo il suo disco 
fisso Meccanico. Oggi, però, parliamo 
di tutt'altra cosa: un drive M.2 NVMe da 
TB, capace di offrire trasferimenti da 5 
GB/s su bus PCI Express 3.0. E, come da 
tradizione di Crucial, il prezzo è com- 
petitivo. L'aspetto più interessante è 
costituito dal suo controller, realizzato 
internamente da Micron. È basato su un 
SoC ARM esa-core, con 2 CPU princi- 
pali Cortex R5 e 4 CPU Cortex M3, otto 
canali NAND che si interfacciano alle 
memorie Flash TLC e 1 GB di memoria 
DRAM LPDDR4 da 2.153 MHz. Crucial 
garantisce il drive per 5 anni e sostie- 
ne che possa reggere fino a 600 TB di 
riscritture, almeno una decina d'anni 
di “utilizzo Medio” del dispositivo. || P5 
è dotato di crittografia hardware AES 
a 256 bit, supporta il set di funzionalità 
TCG Opal 2.0 e IEEE 1667 ed è compati- 
bile con Windows BitLocker secondo lo 


i standard eDrive. È protetto dalle perdite 


i se rag- 
gono 
i de allo 
: shutdown 
: delsiste- 


i Cometanti 
i concorrenti, 


improvvise di corrente e dispone di 
protezione termica adattiva: 
riduce autonomamente 
la velocità delle me- 
morie Flash 


giun- 


175° e 
proce- 


ma a 85°, 






il PS integra una 
porzione di cache SLC per i dati 
usati più spesso. Crucial, tuttavia, regola 


i dinamicamente le dimensioni di questa 
: cache rimappandola al volo, in base alla 


capacità utilizzata e al carico di lavoro. 
Le prestazioni, per quanto complessiva- 
mente invidiabili, sono un po' altale- 
nanti: il drive scrive file di grandezza 


i fino a 572 KB molto più rapidamente di 


quanto li legge e, anche se alla fin fine 


i questo non incide più di tanto nell’u- 













i vibranti e adatti a qualunque genere 

i musicale. La qualità costruttiva è ec- 
cellente, grazie all'impiego di materiali 
leggeri ma resistenti e non mancano 
gli accessori, come i due cuscinetti 
di riserva per i padiglioni in gomma 
piuma, più indicati di quelli in simil- 
pelle nelle stagioni più calde. Eppure, 
abbiamo due piccole perplessità: man- 
ca una connessione accessoria via jack 
stereo e, soprattutto, le Pro-X cablate 
dell'anno scorso suonano esattamente 
allo stesso Modo ma costano quasi la 
metà. Ci sembra un po! 
troppo, per l'aggiunta 
di batteria e trasmet- 
titore. 








O Ottima qualità dell'audio e 
convincente effetto surround. 


Software di gestione di ottima 
fattura, con tanto di sharing. 
O) Comode da indossare e pratiche da 
ritirare, col sacchettino in omaggio. 
O Costano un po' care e non hanno 
connessioni ausiliarie. 


M.2 
















ai 


tilizzo “reale”, i 
benchmark ci ricor- 
dano che esistono prodotti 
più veloci. Cosa cambia? Poco, 

i veramente poco. Magari un paio di 

i secondi d'attesa in più per completare il 
i caricamento di un livello. Che magari si 
i risolverà con un aggior- 
i namento del firmware. 





Nuovo controller proprietario con 
firmware aggiornabile. 

O) Memorie di tipo TLC e tecnologie 
interessanti, a basso prezzo. 

O) Versione personalizzata di Acronis 
True Image per trasferire Windows. 
O Prestazioni leggermente inferiori a 
i quelle di diversi concorrenti. 
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ari lettori di BovaByte, probabilmente sarà capitato 
anche a voi, in questo lungo periodo di lockdown a 
singhiozzo, di aver prolungato sensibilmente i tempi 
di esposizione al computer e di aver maturato, contestual- 
mente, un'amara consapevolezza: la vostra attuale scheda 
video, comprata quattro anni fa quando era ancora “se- 
minuova” e al culmine della propria efficacia, comincia ad 
andare un po' strettina per i giochi attuali. Il che è un male 
soprattutto se, nel frattempo, avevate compreso che anche 
Il monitor fosse diventato troppo piccolo. E lo avete cambia- 
to. Con uno più grande. Che ha una risoluzione maggiore. 
Che fa sudare la GPU ancora di più. E i giochi scattano. Più 
di prima. Molto, più di prima. Così, le possibili soluzioni al 
problema sono sempre le stesse: abbassare temporanea- 
mente la risoluzione a cui si gioca, rendendo le sfocature e 
le distorsioni provocate dai pannelli LCD ancora più evidenti, 
Oppure sostituire la scheda video. | deboli di cuore, tuttavia, 
non dovrebbero mai cercare una scheda di fascia Medio-alta 
su Trovaprezzi, perché di questi tempi anche una relativa- 
mente innocua Radeon RX 5700 XT può costare 900 euro. 
Lei, che era nata per costarne la metà. E che dire delle nuove 
e fliammanti Radeon RX 6800, neanche XT? Al momento ce 
n'è a disposizione solo una, a 1.060 euro. A occhio e croce il 
200% del prezzo di listino. E vogliamo parlare delle GeForce 
RTX 3060 Ti? Avrebbero dovuto costare Meno di 400 euro: 

sl trovano solo a 700 e anche di più, al punto che, quando 
Nvidia ne ha annunciato al CES la versione “liscia” a partire 
da 329 dollari, il mondo è scoppiato in una fragorosa risata 
all'unisono. Analizzare le cause di questa inflazione straor- 
dinaria non è compito nostro. Ma se aggiungiamo anche i 
bagarini che hanno improvvisato una nuova attività lucrativa 
a nostre spese, siamo a posto (basta una ricerca su Ebay per 





do 
È Sapornire Puise AMO Radeon RX 6800 ® 168 GOORsS <Fast 
Shoorng @< 


$9P9P9.95 n 


PowerC.oinr Fignter AMO Radeon fx 8800 Graphics Card | Brano New | Free 


mopeet LP Mode: Spengo 
,» 
. $920.00 
erro 
pot to di Sapore Ritiro» Radeon ® x 68 l6G8 GDO 4 256 Bit PCie < 0 GPU Gracohics 
o 
età 
$1,029.94 [o] 
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LANGOLO DI BOVABYTE) 


GUIDA ALL’ACQUISTO 
DI UNA SCHEDA VIDEO 


stanarli: tutti privati che vendono schede introvabili come 
nuove a prezzi assurdi). Come fare, quindi, per procurarsi 
l'agognata espansione hardware? Noi abbiamo individuato 
qualche possibile rimedio (ma non dite che siamo stati noi a 
consigliarvelo). 





L’APPOSTAMENTO TATTICO 

Gli oggetti in vendita dai negozianti non compaiono sugli 
scaffali per magia. Un addetto dovrà riporli lì dopo averli pre- 
levati da un Magazzino e, affinché quest'ultimo si riempia, 
sarà necessario l'arrivo di un camion con le ultime ordinazio- 
ni effettuate dal rivenditore. Ebbene, la vostra strategia sarà 
piazzarsi all'angolo della strada che dà sul retro del negozio e 
aspettare con fiducia l’arrivo del trasportatore. Certo, ci sono 
alcuni ostacoli da superare: difficilmente sulla fiancata del 
camion ci sarà scritto “Schede video” a caratteri cubitali e, col 
freddo che fa, sarà difficile mantenere i nervi saldi. Ma, con 
tanta perseveranza, potrete monitorare l'arrivo delle merci 

e, se al loro arrivo non sarete ancora caduti vittima dell’as- 
sideramento, potrete andare dal negoziante e chiedere, 
fischiettando con nonchalance, “Non è che per caso avete 
una scheda video?”. 


L’APPOSTAMENTO TATTICO VIRTUALE 

Visto che in questa stagione fa freschetto, e che non tutti i 
negozianti riescono a mantenere la calma alla centotren- 
tesima volta che gli si chiede una scheda video, un buon 
sistema per procacciarsene una è comprarla on-line. Anche 
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qui, però, non mancano i problemi di approvvigionamento 
e, per tanto, bisogna essere lesti a comprare una scheda 
video appena arrivata sull'e-store di fiducia, prima che il 
crawler di qualche bagarino ben organizzato ve la freghi da 
sotto il naso. Ma come si fa a tenere monitorati tutti i siti web 
dei negozi che ci interessano? La soluzione ottimale sarebbe 
dotarsi di un crawler che faccia anche lui la stessa cosa. Ma 
non farebbe ridere. Così, vi consigliamo di andare a recupe- 
rare tutti i PC che potete, metterli in rete, andare su un nego- 
zio diverso con ciascuno di essi e poi, visto che tanto siete in 
lockdown e non avete altro da fare, passare il vostro tempo 

a premere FS5 in continuazione su ciascuna tastiera. Dai, SU, 
che la perseveranza premia! 





y. / 
DIVENTARE CALCIATORI FUORICLASSE 
Come ci hanno insegnato i reparti marketing di Sony 
e Nvidia — che hanno recapitato introvabili esemplari di 
PlayStation 5 e GeForce RTX 3080 a pressoché disinteres- 
sati campionissimi del pallone, mentre voi invece eravate lì 
che facevate la spola tra un negozio on-line e l'altro, armati 
anche di telefono e delle Pagine Gialle per interpellare tutti 
i commercianti nel raggio di 800 Km - un modo efficace 
per ottenere materiale informatico à la page è giocare in 
una squadra di Serie A, mantenendo nel contempo un fitto 
intreccio di relazioni social. Questo suggerimento, se messo 
adeguatamente in pratica, ha anche altri piacevoli risvolti 
come l'improvviso interesse sessuale da parte di Modelle e 
showgirl altrimenti inarrivabili, un considerevole aumento 
di stipendio, la possibilità di guidare automobili sportive e 
tanti, tanti altri ancora. Bisogna buttare giù la panza, però. E 
magari poi la scheda video neanche vi interessa più! 


SALVARE LA VITA AL MAGNATE 

Questa è un po' impegnativa, ma può dare ottimi risul- 

tati. Armandosi di Linkedln e di tutti i contatti che potete 
recuperare, dovete individuare i Maggiori azionisti del vostro 
produttore di schede video preferito e sceglierne uno. A 
questo punto cominciate a Marcarlo stretto, osservando 
come procede la sua vita. Quando verrà chiamato alle armi 
per partecipare a qualche guerra (si sa, i paesi mediorientali 
non sono sempre stabili), basterà arruolarsi con lui e salvarlo 
da un proiettile vagante. Quando (e se) tornerete entrambi 
a casa, lui vi mostrerà la sua riconoscenza procurandovi una 
scheda video nuova e fiammante, prelevata direttamente 
dalle linee di produzione! Cosa volete di più? 


FrR tromant ALE REDADONI bici 
TESTATE (Roregsio nai, Lone dA Pa 


Buoniionso RAGAZZI ' 
ANCHE QUI , SUA EMINENZA 


E VENUTA A FARM VISITA CGét \ SI, CHE Gigi E STATA INDETTA LA 





A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 








“È PER LA NIPOTE DI MUBARAK” 

Se le vostre mille petulanti e patetiche richieste non hanno 
effetto sul cuore di pietra del vostro negoziante di fiducia 
(che non vuole darvi una scheda video neanche a morire, 
motivando il diniego con scuse puerili come il fatto che non 
gli arrivino, che le ha già ordinate quattro mesi addietro e che 
sta aspettando la consegna), fate intendere che l'agognata 
scheda non è per voi, ma per un parente stretto di qualche 
celebrità a caso, Meglio ancora se di fama internazionale. Po- 
trebbe funzionare, ma non è detto: l'ultima volta che qualcu- 
no ha usato una scusa del genere, l'iniziale accondiscendenza 
generale non l'ha salvato dalle successive polemiche. 





î 


LA CONSERVAZIONE CRIOGENICA 
Nei vecchi film di fantascienza, la gente si faceva ibernare allo 
scopo di preservare il proprio organismo fino a che, in futuro, 
non si fosse trovata la cura per qualche malattia rara e/o letale 
diagnosticata pochi giorni prima. Oppure, in seguito a un ba- 
nale incidente dopo la Mancata consegna di una pizza. Oggi, 
invece, si può pensare a una simile soluzione in previsione di 
un futuro più roseo, e auguratamente vicino, in cui le schede 
video torneranno a costare il giusto. La domanda, però, sorge 
spontanea: costerà di meno la scheda video overprice, o l’in- 
tero processo di criogenizzazione? 


AGGIUNGERNE UNA SECONDA UGUALE 
Questo è l'unico consiglio semi-sensato della rassegna e, per 
tanto, quello conclusivo. Gli ultimi modelli, purtroppo, non 
permettono più configurazioni multiple in SLI o in Crossfire, 
ma quelli vecchi sì. Quindi, se avete un altro slot PCI Express 
x16 a disposizione e il vostro hardware lo permette, potete 
tenere in seria considerazione questa possibilità: il framerate 
aumenterà di sicuro. Il problema è che rischiate di strapagare 
anche una scheda che, cinque anni addietro, non avreste toc- 
cato neanche con un bastone: figuriamoci una che potrebbe 
servire ancora a qualcosa! È che per far girare Cyberpunk 
2077 decentemente, ve ne serviranno almeno tre. 
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stile tutto suo. 

crivere la recensione di Pistol Whip è un gioco da 
SG: Basta descriverne le dinamiche, aggiungen- 
do doverosamente che tutto quello che le accompa- 
gna, dallo stile grafico alle tracce sonore, si attesta a livelli 
qualitativi altissimi, oltre che di gran gusto. Di base, il gioco 
di Cloudhead è composto da stage che possono essere af- 
frontati in qualsiasi sequenza e ci vedono procedere come 
in un rail shooter, abbattendo bersagli a colpi di musica, 
armati solo e unicamente di una pistola — o anche akimbo, 
tra i tanti modificatori che permettono di personalizzare la 
sfida, semplificarla o renderla ancora più hardcore rispet- 
to ai tre livelli disponibili. Sarebbe riduttivo, però, pensare 
a Pistol Whip come a un semplice sparatutto su binario, 
anche perché fattivamente quest'ultimo è unico e dritto 
come un fuso: nemici più o 
Meno armati, più o meno 
corazzati, Impedimenti di 
vario genere e piattaforme 
su cui appaiono le insidie 
compongono scenografie a 
tema che risultano in un sol 
colpo abbacinanti da vedere 
e perfettamente bilanciate 
nella sfida, con la musica 
elettronica che pompa nelle orecchie, il corpo che si con- 
torce stile Matrix per evitare i proiettili (a velocità rapida ma 
controllata, projectile weapon, come in Super Hot ma sen- 
za poter bloccare il tempo, qui essenziale nella scanditura 
ritmica) e il braccio che si Muove con folle rapidità, tanto 
da far sentire lavorare i muscoli pettorali e della spalla. In 
questo senso, Pistol Whip alle più elevate difficoltà può 
anche diventare un gioco fitness dove si suda tantissimo 
e ci si diverte altrettanto, anche se personalmente consi- 
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Le nuove “coreografie” - è giusto chiamarle così 
— portate da 2089 sono assolutamente pazzesche. 
La direzione artistica è sempre al top. 


SAREBBE EUFEMISTICAMENTE 
RIDUTTIVO PENSARE A PISTOL WHIP 
COME A UN SEMPLICE SPARATUTTO 

SU BINARI 





glio la già citata opzione della doppia pistola per rendere 
più bilanciata l'attività muscolare. | modificatori sono però 
disattivati nelle Challenge, elaborate dagli sviluppatori a 
getto continuo, o anche nell'eccellente storymode intro- 
dotto dall'ultimo DLC gratuito, il fantascientifico 2089. 

Se già molte delle missioni originali sono basate su un 
marcato gusto sci-fi (Replicants, The Fall e altri, spesso 

con citazioni di precise pellicole), Pistol Whip 2089 fonde 

il gameplay appena descritto ad alcune varianti — su tutte 
la pistola futuristica con brevi e rapidissime raffiche — e 
soprattutto a un breve ma piacevole racconto, narrato 
attraverso la scenografia dei livelli e gli artwork animati tra 
uno stage e l'altro, con percorsi coerenti al contesto, nuove 
bellissime tracce musicali e una sorpresa nella sfida finale, 
ben gestita rispetto al DNA 
lisergico e Muscolare di Pistol 
Whip. È giusto sottolineare 
che il contenuto aggiuntivo è 
brevissimo, seppur fantastico, 
ma va anche a posizionarsi in 
una schermata dinamica mol- 
to ben augurante per il futuro, 
come apripista di altre cam- 
pagne —- speriamo - gratuite e 
DLC che andrebbero a collocarsi tra le varie simil-locandi- 
ne, a fronte di omaggi cinematografici che in tutti i casi la 
fanno da padrone. Un ultimo appunto sulle piattaforme VR 
utilizzate: abbiamo provato Pistol Whip e Pistol Whip 2089 
in tutte le salse, PC VR e Quest 2, ma è indubbiamente 
sull’all-in-one di Oculus che l'adrenalina e i repentini gesti 
legati al ritmo di gioco trovano il loro ambiente naturale, 
liberi da fili e impedimenti al dinamismo fisico del ga- 
meplay. Sono stati risolte le piccole titubanze della prima 
ora in termini di fluidità, sempre riferendoci al processore 
centrale di 0Q2, ma Pistol Whip rimane un eccellente apri- 
pista anche per chi fa il suo ingresso nella VR master race 
con una GPU non esattamente all'ultimo grido, come una 
GTX 1070 o addirittura qualcosa di meno. a 


Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2, Rift, 
Rift S, Valve Index, HTC Vive, MWR 
Controlli: Oculus Touch, Index Controller, 
Vive Controller, controller compatibili 
MWR 

Comfort: Ottimo Prezzo: € 20,99 
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In certi universi paralleli ca dite 
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rima ancora di parlare dell'impianto ludico, fatemi 
fi. fuori un concetto fondamentale: Myst è un titolo 

profondamente calato nel suo tempo, un gioco svilup- 
pato da due fratelli, Rand e Roby, che fece scalpore creando 
un nuovo modello per le avventure grafiche, comunque 
troppo particolare per essere imitato in toto. Negli anni ‘90 il 
concetto di tutorial era pressoché sconosciuto, come anche 
l'idea di un video walkthrough: al massimo si poteva trovare 
una guida sulle riviste di riferimento, ma più spesso biso- 
gnava sperare che qualche amico avesse scoperto per vie 
traverse come risolvere quel puzzle particolarmente ostico. 
Il mercato non era inondato dalla quantità di videogiochi di 
adesso, e noi utenti avevamo una diversa predisposizione a 
passare giorni e giorni cercando di progredire a tentativi, pro- 
vando a cliccare su ogni punto 
di interesse fino a quando 
si spbloccava qualcosa. Que- 
sta lunga premessa mi pare 
fondamentale per inquadrare 
il tipo di esperienza che Myst ci 
offre, fin dal suo incipit: siamo 
su un'isola deserta, ricca però 
di costruzioni e strane struttu- 
re; pur iniziando del tutto all'oscuro di cosa dovremo affron- 
tare, nel giro di poco si comincia a carpire qualche dettaglio 
di una faida famigliare, un conflitto tra fratelli e i loro genitori. 
Per liberarli dai libri in cui sono rimasti prigionieri, dovremo 
recuperare pagine di diversi colori, che troveremo dissemina- 
te in altre isole cui si accede risolvendo enigmi. La struttura 
di tali rompicapo è divisa in varie parti consequenziali; una 
volta risolti, la logica da seguire sembra lineare, ma spesso 
la condizione iniziale è talmente oscura che per Muovere 
i primi passi si procede a tentoni, provando leve o bottoni 








Ogni isola è contraddistinta da una tematica e una 
personalità molto forte. 
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LA FREQUENTE NECESSITÀ DI 
PRENDERE APPUNTI CAUSA 
UNA PESANTE ROTTURA DELLA. 
SOSPENSIONE DELL'INCREDULITA 


“— (-% 


nella speranza di azzeccarci qualcosa. Si tratta in sostanza di 
gigantesche escape room, in cui però gli ambienti sono così 
vasti che contengono molti rebus contemporaneamente, 

e capire se un certo meccanismo fa parte di questo o quel 
rompicapo sarà spesso una questione di tentativi. Dotarsi 

di pazienza zen in grandi quantità è quindi parte integran- 
te del processo, Ma il classico Momento “eureka!" quando 

si è finalmente capito il meccanismo è davvero tanta roba. 

In termini di immersione e colpo d'occhio artistico, a tratti 
sembra di essere all'interno di un'opera d'arte moderna, a 
metà strada tra un Magritte e un De Chirico, e mi è succes- 
so diverse volte di girovagare per le isole per il puro gusto 
dell'esplorazione, momentaneamente dimentico delle sfide 
e dei misteri che mi si paravano davanti. Di fronte una nota 
così positiva, va comunque 
registrato l'adattamento un po' 
pigro alla VR: gli elementi che 
si possono prendere in mano o 
manipolare sono davvero pochi, 
per lo più legati alle risoluzioni 
dei puzzle, mentre fanno da 
intoccabile sfondo la miriade di 
altri oggetti che arricchiscono 
le tante stanze scoperte nell'avventura. A tale mancanza si 
affianca la struttura stessa di Myst: spesso dovremo ricordarci 
simboli, codici o numeri che tornano utili in luoghi distanti, e 
per chi non è dotato di memoria fotografica l'ovvia soluzione 
è prendere appunti. Ciò causa una rottura della sospensione 
dell'incredulità giacché, al momento, l'unico Modo è scrive- 
re su carta e penna togliendosi fisicamente l'headset. Cyan 
fa sapere che è in sviluppo uno strumento in-game che 
permette di coprire la mancanza, e noi in redazione già ci 
siamo iMmmaginati grandi cose, magari sfruttando l'ottimo 
microfono di Quest 2 per “allegare” note audio a immagini/ 
video catturati nella partita; per il momento, però, tocca valu- 
tare Myst in VR per com'è allo stato attuale. E Myst è sempre 
Myst, un gioco concettualmente vintage che chiede tanto al 
giocatore Moderno, e con delle ambientazioni dall'eleganza e 
dall'immaginazione fuori scala, oggi come allora. n 
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Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 
Controlli: Oculus Touch 


Comfort: Buono Prezzo: € 29,99 
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‘era una volta Alien Isolation, tra i migliori titoli mai 
realizzati sull'universo fantascientifico del celebre 
xenomorfo, con cui Creative Assembly sorprese tutti 
passando dai suoi Total War a un fine esperimento survival 
horror. Un gioco capace di trasporre e ampliare in un AAA 

le consuetudini di “orrore in prima persona con nemico 
imbattibile" tanto care a un'immensa progenie di horror 
indipendenti, inaugurata da Frictional Games e poi ripresa 
da tanti altri con diverse varianti, magari in senso avventuro- 
so o più propriamente stealth. Ecco, per inquadrare il gioco 
di Coatsink basato sul celebre franchise è possibile pensare 
proprio ad Al spogliandolo, però, di crafting ed elemen- 

ti action “attivi” che lo ibridavano verso le immersive sim. 
Jurassic World Aftermath si limita alla parte esplorativa, col 
classico personaggio in remoto ad indicarci gli obiettivi, e 
soprattutto all'idea di risolvere 
semplici enigmi mentre una 
bestiaccia dall'IA non scriptata 
— Velociraptor, nello specifico, 
con una sola variante — ci da 

la caccia. UN Mix comunque 
capace di intrigare e spingere 
avanti il giocatore, a patto di 
rispettare alcune prerogative 
fondamentali del sottogenere. 
Inizialmente il gioco non mi 
ha fatto una gran bella impressione, nonostante la costante 
bontà del racconto: non è Mai piacevole, a Maggior ragione 
in VR, trovarsi di fronte a uno scenario che sembra interatti- 
vamente scolpito nelcemento armato, fatta eccezione per | 
terminali (protagonisti quasi esclusivi dei puzzle, con piccole 
sfide di abilità) e gli abusati armadietti per nascondersi, unici 
elementi dove le mani non possono allegramente compe- 
netrarsi con le superfici. O, per meglio dire, l'ambientazione 














I simpativissimi Velociraptor sono dotati di sensi 
artificiali molto acuti e un pathfinder implacabile. 
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PER INQUADRARE JURASSIC WORLD paura 
AFTERMATH È POSSIBILE PENSARE AD 1970 aspetto e anzi più delle 
ALIEN ISOLATION IN UN'OTTICA PIÙ 
AVVENTUROSA, SENZA GLI ELEMENTI 
CHE LO RENDEVANO IMMERSIVE SIM 


mersione VR 
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“% 
appare sagomata nel cartone colorato, visto che JWA presen- 
ta un'estetica in cel-shading che poco pesa sul processore 

di Quest/Quest 2 ma riesce ad accarezzare piacevolmente i 
sensi, coadiuvata dall'ottimo audio direzionale. Anche il resto 
inizia a emergere positivamente dopo la prima mezz'ora di 
gioco, grazie ad altre non trascurabili qualità: i caricamenti 
rapidissimi tra porzioni di scenario sono accompagnati da 

Un disegno dei livelli che si complica in relazione al grado di 
sfida, opportunamente determinato dalle ronde dei veloci- 
raptor - uno per volta, almeno in questo episodio pilota — e 
soprattutto dalla loro perizia nel darci la caccia. Non che 
emergano prestazioni mai viste, ma la realistica ampiezza 

del cono visivo, del cerchio per simulare la percezione sonora 
e l'implacabile pathfinding rendono i velocissimi dinosauri 

di JWA nemici assai temibili. IN questo senso si ritorna al 
feeling comunque imbattibile 
di Alien Isolation: solo in parte 
le creature fanno paura per il 








volte sobbalzeremo sul posto 

(si Può giocare comodamen- 

te seduti, magari con tutte le 
principali opzioni di comfort, 
oppure con movimento diretto 
e rotazione fluida come ho fatto 
io) per la loro capacità di starci 
alle calcagna ed eventualmente stanarci da un maldestro na- 
scondiglio. Basta anche solo che scorgano uno spicchio del 
nostro sedere che si infila sotto un tavolo e siamo fatti. Per 
confondere la loro ricerca possiamo usare alcune tecnologie 
integrate nei nostri guanti — tutto in ottica VR, naturalmen- 
te, con simil-ologrammi o fasci di luce a indicare gli oggetti 

— che oltre a mostrare la strada (o pulsare nelle vicinanze 
dell'obiettivo, a seconda del caso, con feedback aptici sugli 
Oculus Touch) possono attivare a distanza alcuni dispositivi 
per distrarre sonoramente i simpatici animaletti. E questo 

è quanto: purtroppo JWA dura appena tre o quattro ore, 
rimandando platealmente a un nuovo episodio previsto per il 
2021. Il prezzo non è pieno ma nemmeno bassissimo, proprio 
in relazione alla longevità, ed è questo che contiene il voto da 
risultati migliori. m 





Veio) : 
Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 


Controlli: Oculus Touch 
Comfort: Buono Prezzo: €21,99 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


youtube.com/user/snmpoggi 


TSUNAMI SU NIGHT CITY 
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a una parte, abbiamo una 
De: software house polacca, 

riuscita a farsi strada all'interno 
di un agguerritissimo mercato di colossi 
grazie a dedizione, costante autocri- 
tica e orecchie tese verso il feedback 
del pubblico; uno studio, quello di 
CD Projekt RED, che incarna un po' | 
sogni di chi, partendo dal nulla o quasi, 
ambisce a scalare la vetta e ottenere 
successo e riconoscimento, senza paura 
dei sacrifici e dell'impegno necessari. 
Dall'altra parte, però, abbiamo la dura 
verità dei fatti: il nostro mondo non 
è quello di una fiaba e un lieto fine è 
spesso improbabile, se non addirittura 
impossibile. A conti fatti, non è pos- 
sibile essere unici fautori del proprio 
destino, sovente bisogna scendere a 
compromessi con situazioni, persone e 
necessità molto più grandi di noi. Per 
farla breve, non me la sento di puntare 
spietatamente il dito contro questo o 
quest'altro presunto responsabile del 
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“caso Cyberpunk 2077". ln tutta since- 
rità, son convinto che le colpe siano un 
po' di tutti, videogiocatori compresi. 
Spero, però, che tutta questa serie di 
spiacevoli eventi e scoperte, tutt'ora in 
corso, siano almeno in minima parte 
di insegnamento per tutti. Voglio farvi 
anche un'altra confessione: non sono 
del tutto d'accordo con la copertura 





e litigare sui social; inoltre, anche am- 
messo che buona parte o anche la tota- 
lità delle informazioni siano veritiere, si 
tratterebbe comunque in larga misura 
di dati poco comprensibili al lettore/ 
utente/videogiocatore medio, che si 
ritrova davanti una valanga di news 

di siti di ogni foggia, dimensione e 
professionalità che, purtroppo spesso e 
volentieri, antepongono il click, il titolo 
scandalistico e ammiccante, alla pura, 
semplice, sana informazione e spiega- 
zione di ciò che è accaduto. Lamentarsi 
ed essere scontenti è sacrosanto, ma 

in tutti i casi non esiste soggetto tra 
investitori, sviluppatori e utenti che 

non debba prendere i propri errori e 
frustrazioni per veicolarli in qualcosa 

di costruttivo, di migliorativo, piuttosto 
che in polemiche sterili, vicendevoli of- 
fese 0, peggio, minacce di morte. Sono 
due i principali errori che vengono fatti 
in sede di giudizio, proprio mentre sto 
scrivendo questo pezzo: il primo è di so- 
vrapporre in Modo totale la qualità del 
gioco alle scelte di marketing e PR de- 
gli sviluppatori, che sono due elementi 
paralleli ma distinti nella produzione di 
Un videogioco e che, spesso e volentieri, 





UNO STUDIO, QUELLO DI CD PROJEKT RED, CHE 
INCARNAVA I SOGNI UN PO' DI TUTTI, QUASI UNA 
FAVOLA CHE SI PRETENDEVA DURASSE PER SEMPRE 


mediatica "a tappeto" sui retroscena 
produttivi di Cyberpunk 2077. Il motivo 
è presto detto: si dà adito alle fake news 
di serpeggiare quasi incontrollate, in 
quanto attese da un pubblico avido 

non di notizie, ma di pretesti per parlare 





non vengono nemmeno seguiti dalle 
medesime persone. 

Il secondo sbaglio è quello di para- 
gonare Cyberpunk 2077 ad altri “titoli 
deludenti" pubblicati nel corso degli 
anni, primo fra tutti No Man's Sky: se 
chiaramente la risonanza mediatica del 
caso è affine, la principale, fondamen- 
tale differenza in questo caso è nella 
oggettiva resa tecnica del software; 
parlo di oggettività in quanto gli stessi 
sviluppatori, per loro stessa ammissio- 
ne, erano perfettamente consapevoli 
dei grossi e numerosi problemi del 
titolo nella sua versione console ed è 
proprio questa la ragione per la quale 
si sono messi al lavoro per “limitare | 
danni”. Non è il tempo e il luogo per mi- 
surare quanto questa Manovra sia stata 
malevola e ingannevole e quanto, inve- 












CYBERPUNK 20// 


Also On: PC. Stadia, Xbox One 


Summary 






ce, conseguenza di un'industry spietata 
e cannibale. Una cosa però è certa: non 
si tratta affatto di una situazione a là 

No Man's Sky. In quel caso, nonostante 

siano state disattese le aspettative del 


pubblico, il software messo in vendita in 


formato fisico e digitale era solido e, a 
modo suo, completo. 

Se proprio dobbiamo puntare il dito 
contro il cielo, facciamolo: la colpa è, 
prima di tutto, della Hype Culture che 
ormai da decenni muove i mercati 
dell'industria dell'intrattenimento mul- 
timediale. È una prassi di creazione e 
fruizione frenetica, bulimica, in cui più 
che il piacere di assaporare vi è il biso- 
gno isterico di farlo pienamente e pri- 
ma di chiunque altro, dove il contenuto 
viene afferrato con mani avide, masti- 
cato rapidamente e spesso sputato via 
senza nemmeno ingolarlo, per lasciare 
la bocca libera al prossimo boccone. 
Che non si faccia però il terribile errore 
di pensare che, con questa catena di 
montaggio e fruizione così ipercinetica, 
lo sviluppatore sia la parte avvantag- 
giata. Al contrario, la figura del vero 
creatore diventa la ruota dentata a 
metà fra quella grande e inesorabile 
degli investitori e l'ingranaggio più pic- 
colo, veloce e furioso dei consumatori. Il 





Warner Bros. Interactive Entertainment , CD Projekt Red Studio | 





Summary: Cyberpunk 2077 is an open-world, action- 





Metascore 


Mixed or average reviews 
based on 33 Critic Reviews 


What's this? 


adventure story set in Night City, a megalopolis 
obsessed with power, glamour and body modification. 
Assume the role of V, a mercenary outlaw going after a 
one-of-a-kind implant that is the key to immortality. You 
can customize your character's... Expand v 


Release Date: Dec 10, 2020 
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Developer: CD Projekt Red Studio, CD 
Projekt 





Genre(s): Role-Playing, Action RPG 
# of players: No Online Multiplayer 
Cheats: On GameFAGs 

Available On: Stadia 

Rating: M 


More Details and Credits » 









User Score 


Generally unfavorable reviews 
based on 9400 Ratings 









NON SONO DEL TUTTO D'ACCORDO CON LA 
COPERTURA MEDIATICA “A TAPPETO" SUI 
RETROSCENA PRODUTTIVI, COME SI E VISTO DOPO 
IL BURRASCOSO LANCIO 


ritmo della software house deve essere 
perfetto per rimanere al passo sia con 
gli uni che con gli altri e, inutile dirlo, è 
inevitabile che da qualche parte “uno 
scatto" si perda. CD Projekt Red in que- 
sti anni ha portato avanti una gestione 
PR a dir poco geniale, spesso e volentie- 
ri al limite del furbetto: le dichiarazioni 
giuste fatte al momento giusto, con 
ringraziamenti e annunci di piccoli DLC 
gratuiti sganciati qui e lì, per distrarre 

il pubblico dalla pura e semplice verità. 
Per talentuosi, coinvolti e professionali 
che possano essere i ragazzoni della 
software house, stiamo comunque par- 
lando di un'azienda quotata in borsa, 
che per forza di cose ha dovuto, deve e 
dovrà adattarsi alle regole del mercato. 
Esistono zone grigie in cui l'intrapren- 
denza di una casa di sviluppo può far la 
differenza tra una produzione fatta col 
cuore e una puramente commerciale, 


UN ALTRO SBAGLIO È QUELLO DI PARAGONARE 

CYBERPUNK 2077 AD ALTRI “TITOLI DELUDENTI” 

PUBBLICATI NEL CORSO DEGLI ANNI, PRIMO FRA 
TUTTI NO MAN'S SKY 








ma in entrambi i casi, il capitale neces- 
sario arriverà e sarà gestito e IMpiegato 
allo stesso Modo. Al di là di quanto 
possa piacere o meno Cyberpunk 2077, 
a prescindere dalla potenza della vostra 
scheda grafica o da quanti bug avete 
riscontrato su console, questo titolo 
sarà una pietra miliare per l'industria: 
un esempio di un progetto annunciato 
e uscito troppo presto e pubblicizza- 

to con troppo entusiasmo, senza che 
nessuno avesse il coraggio di fare un 
piccolo passo avanti e sedare l'incendio 
dell'hype prima che divenisse incontrol- 
labile; un gioco con le sue eccellenze 

e il potenziale di sfiorare anche per i 
miei metri di giudizio un perfect score 
da due cifre, ma che ricade vittima di 
se stesso, delle sue eccessive ambizioni 
miste a Meccaniche di gioco di ormai 
oltre due generazioni fa e un bilan- 
ciamento della difficoltà solamente 
illusorio. Non ci resta che sperare nei 
tanto decantati miglioramenti derivan- 
ti da patch e aggiornamenti gratuiti, 
promessi da CD Projekt per i prossimi 
mesi: al di là di tutto questo, personal- 
mente non credo che dimenticherò 
mai Cyberpunk 2077, ma... proprio e 
soprattutto per l'idea che avevo di lui 
prima di incontrarlo. A 


Febbraio ‘21 The Games Machine 95 
























TGM INCONTRA 





banista, 
DIMBBD..1d ha dédic: 


A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


@RR']:):7.1. [1 ESTOIGINTANIO 
CITTÀ ELETTRONICHE? 


M/ 


fe (=) |[=Wejju#=Pile-}=1/Piaet=R=]aloia]=N=N-oJo]g=115t}ux0) Vira 
come quelle del suo libro Virtual Cities. 





scito sul finire del 2020, Virtual 
Cities è uno dei libri più inte- 


ressanti pubblicati di recente a 
tema videogiochi. Al centro del volu- 
Me ci sono le città che il suo autore, 
Konstantinos Dimopoulos, ha esplorato 
prima nelle vesti del turista virtuale e poi 
nei panni di chi le città le ha studiate, 
da accademico, e le ha costruite, come 
game designer. 








TGM: Ciao Konstantinos, piacere di 
conoscerti, come stai? Vuoi presentarti ai 
nostri lettori? 

KONSTANTINOS DIMOPOULOS: Ciao! 
Piacere mio! Dunque... sono un game 
urbanist e un game & level designer, che 
sta combinando un PhD in pianificazio- 
ne urbana e più di dieci anni di ricerca in 








designer. Lo trovate su Twitter: @gnomeslair 





Konstantinos Dimopoulos: urbanista, docente, game 








COSTRUISCO CITTÀ, NEL RUOLO DI DESIGNER 
O CONSULENTE, PER UNA GRAN VARIETA DI 
VIDEOGIOCHI E GIOCHI DA TAVOLO 


geografia delle città con la creazione di 
giochi e dei loro spazi urbani. Costruisco 
città, nel ruolo di designer o consulente, 
per una gran varietà di videogiochi e 
giochi da tavolo, e ho contribuito (tra | 
progetti che al momento non sono sotto 
NDA) a The Sinking City, Ex Novo, Lake, A 
Place for the Unwilling e Seed. 

Ah, sono anche l'autore di Virtual Cities, 
un atlante delle città nei videogame! Tra 
Una cosa e l'altra, poi, mi capita spesso 






VOLEVO CHE VIRTUAL CITIES INCLUDESSE LUOGHI 
MEMORABILI E CARATTERISTICI IN GRADO DI 
RAPPRESENTARE 40 ANNI DI STORIA VIDEOLUDICA 
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di scrivere e tenere lezioni sulle città che 
esistono all'interno dei videogiochi, come 
forse avrai immaginato. 





TGM: Quando hai realizzato che il tuo 
PhD e la tua professione avrebbero potu- 
to esserti utili nello sviluppo di videogio- 
chi? 

KD: Avevo già iniziato a lavorare nell'in- 
dustria del videogioco da un paio d'anni, 
come sceneggiatore e level designer 
presso Kyttaro Games, e Mi stavo già len- 
tamente allontanando dal Mondo acca- 
demico, quando la crisi del 2010 ha reso 
nei fatti impossibile sopravvivere facendo 
il ricercatore e il docente. Per fortuna a 
quel punto lavoravo già da tempo su un 
ambizioso RPG indie fantascientifico 
ambientato in un'enorme metropoli 
futuristica, e anche se quel progetto 

non è ancora andato da nessuna parte è 
comunque servito a convincermi che po- 
tesse valere la pena di sperimentare con 
l'urbanismo applicato alle città all'interno 
dei videogiochi. 














TGM: Da dove viene l'idea del libro Virtual 
Cities? 

KD: Per anni io e la mia amica, nonché 
visual artist, Maria Kallikaki abbiamo 
cercato di trovare una possibilità per 
collaborare sul piano professionale e a Un 
certo punto ho realizzato che un atlante 
sarebbe stato perfetto per combinare i 
nostri diversi talenti. Mentre lavoravamo 






d 


La copertina dell’edizione di 
Virtual Cities inviata da Unbound 
ai backer. 





City 17 è probabilmente la città che si è 
impressa con più forza nell'immaginario 
collettivo dei giocatori. 


alle fondamenta del libro siamo stati 
approcciati da Unbond con la proposta 
di un volume che si occupasse delle 
città dei videogiochi. Così, grosso Modo, 
Virtual Cities ha cominciato il suo lungo 
tragitto verso la pubblicazione. Ah, Maria 
è anche la metà di un tabletop RPG che 
un giorno renderemo pubblico. 


TGM: Quando guardi alle città dei titoli a 
cui giochi con gli occhi dell'urbanista, le 
trovi credibili? | game designer chiedo- 
no aiuto agli urbanisti per realizzarle, di 
solito? 

KD: Con mio stupore, credimi, ma la 
risposta a entrambe le domande do- 
vrebbe essere un sì. Sia i game designer 
che gli studi di sviluppo hanno spesso 
bisogno di assistenza con le loro città 
sotto diversi punti di vista. Il confronto 
può spaziare dall'aiuto coi concept e le 
strutture urbane al design dei sistemi 
(trasporti, etc..), ma anche consulenze 


sui too] necessari. Per quanto riguarda le 
città in cui mi ritrovo a giocare, beh, per 
quanto io sia molto consapevole di come 
i loro spazi siano stati gestiti, spesso me 
ne dimentico e riesco a sospendere 
l'incredulità al punto da perdermi al loro 
interno. 








TGM: Quanto è stato difficile scegliere le 
45 città? Che linee guida hai seguito per 
individuarle? 

KD: Non è stato facile. La mia preoccu- 
pazione principale era il bilanciamento. 
Volevo che Virtual Cities includesse 
luoghi memorabili e caratteristici in 


LA CITY 17 DI HALF-LIFE 2 È ALLO STESSO TEMPO 
MEMORABILE E DISEGNATA ALLA PERFEZIONE, MA 
ANCHE MOLTO EFFICACE NEL RACCONTARE LA SUA 

STORIA E IL SUO MONDO 


TGM: Nel libro a volte descrivi città che si 
vedono a mala pena nel gioco, unendo i 
puntini a partire da dettagli: quanto ti ha 
divertito farlo? E gli sviluppatori ti hanno 
aiutato in questo lavoro? 

KD: Riempire gli spazi vuoti, unire i punti 
come hai detto tu, e portare a compi- 
mento quelle città rudimentali è stato in- 
credibilmente divertente. È stato anche 
liberatorio e molto meno impegnativo in 
termini di ricerca; i vincoli piuttosto larghi 
che giochi come Final Fight o Need for 
Speed: Underground applicano alle loro 
strutture urbane mi hanno concesso di 
dedicarmi un po' al world building. 

In qualche caso gli sviluppatori o i de- 
signer originali hanno condiviso molte 
informazioni con me, garantendomi 
accesso a wiki, concept preliminari e, per 
fortuna, mappe. In alcuni casi ancora 

più rari hanno persino trovato il tempo 
di contribuire direttamente all'atlante 
come nel caso di Hervé Lange per B.A.TSs 
Terrapolis and Francisco Gonzàlez per 
New Bretagne. 


Re 3 o 





In alcuni casi Konstantinos ha dato vita a città 
che, per motivi narrativi o tecnologici, erano 
solo pochi tratti indistinti. 





grado di rappresentare 40 anni di storia 
videoludica. Ma anche posti che fossero 
al contempo iconici e rappresentativi di 
differenti generi letterari e ludici, nonché 
di differenti epoche e piattaforme dagli 
8-bit dello ZX Spectrum fino ai Moderni 
PC e PS4. È il motivo per cui puoi trovare 
città che provengono da platform, giochi 
di corse o beat-'em-up a scorrimento 
laterale. La rappresentanza ha contatto 
moltissimo. 


TGM: Qual è la tua città preferita? E quale 
la più difficile da escludere? 

KD: Ecco, questa è una domanda com- 
plessa. La City 17 di Half-Life 2 è allo stes- 
so tempo memorabile e disegnata alla 
perfezione, ma anche molto efficace nel 
raccontare la sua storia e il suo Mondo, 
risultando sia realistica sia adatta a sup- 
portare le necessità del gioco. Allo stesso 
tempo, però, non posso fare a meno di 
adorare la ricchezza e le infinite possibili- 
tà spaziali di Fallen London e Rocvill, che 
esistono solo sul piano testuale, o ancora 
la magnificenza artistica e la bellezza 
mozzafiato di Novigrad in The Witcher 

3. E questo è esattamente il motivo per 
cui la mia scelta è Woodtick da Monkey's 
Island 2: LeChuck's Revenge. 

Passando alle esclusioni, credo che 

non riuscire a includere Arcanum: Of 
Steamworks, Magick Obscura e Beyond 
Good and Evil sia ciò mi ha fatto più 
male, e se Mai dovessi occuparmi di un 
altro atlante li includerei senza alcuna 
esitazione. 


TGM: Cyberpunk è uscito troppo tardi 
per le tempistiche del libro, ma hai avuto 
modo di vagare per Night City? O in altre 
città di giochi più recenti? 

KD: Purtroppo no, ma lo farò sicuramen- 
te, Night City esercita un enorme fascino 
su di me. Per quanto riguarda invece 

le città portate alla luce da giochi usciti 
dopo la consegna della versione finale 
del libro, mi spiace Molto non essermi 
potuto occupare della Revachol di Disco 
Elysium. 


TGM: Secondo te, basandoti sulla tua 
esperienza, in che Modo il genere di 
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Il libro è diviso in tre sezioni: fantasy cities, familiar cities e future cities. 


un gioco influenza il design della città 

e dei suoi elementi costitutivi (come la 
presenza di NPC per strada o la struttura 
open world)? 

KD: Il genere è un aspetto cruciale che 
modella radicalmente il modo in cui 

una città deve essere approcciata. Le 
necessità di un open world come GTA 
sono totalmente diverse da quelle di 
uno spazio rifinito come quello che puoi 
trovare in Dishonored o Bioshock. Allo 
stesso Modo un'avventura o un RPG 
richiederanno una maggiore granulosità 
e più dettagli, mentre un racing deve 
focalizzarsi sull'intreccio stradale. Alcune 
città devono essere quanto più leggibili 
e navigabili, altre vogliono confondere il 
giocatore, altre ancora invece funzionano 
come grandi hub. 


TGM: Ogni città del libro è osservata sia 
dall'interno dell'universo di gioco, come 
attraverso gli occhi di un cittadino o di 
una guida turistica, ma anche da uno 
esterno, come se a guardarla fosse un 
game designer: mi è piaciuta molto 
l'idea. Come ti è venuta? 

KD: Ho pensato molto a quale approc- 
cio utilizzare. Sapevo di volere sia una 


FITBRE CMES 
"e xa 
Riace 


" mec ore 
—— ce . —— 
* Mana 
n amm 
. Mia aan 
0 «ong 
e Mum comv 


" °° —— a > 


" mem eum CITY 
* on 

=. * Dad 
. Chao 

Mor. 
" Mew iis 

_ —,. 

. meragi rueortas 


reo -*» ume . 


descrizione dettagliata della città, sia 
delle annotazioni sugli elementi che 

la rendevano funzionale dal punto di 
vista del design, ma includerli entrambi 
in un unico testo rendeva la lettura a 
tratti asciutta e a tratti diluita. Quindi ho 
provato a spezzare ciascun capitolo in 
una lunga descrizione dall'interno e un 
paragrafo tecnico più breve: di colpo le 
cose hanno iniziato a funzionare. O alme- 
no, così Mi sembra. 


TGM: Perché hai deciso di non usare 
screenshot o illustrazioni originali? C'en- 
tra il copyright? 

KD: Assicurarmi che Virtual Cities non in- 
frangesse alcun diritto d'autore era tanto 
importate quanto la coerenza artistica di 
ogni capitolo. Usare le illustrazioni di Ma- 
ria ci ha consentito di rendere ogni città 
ugualmente importante e concentrarci 
maggiormente sul vero look cittadino; 

è stato anche un modo per collegare 
mondi in 3D con località testuali e am- 
bientazioni in bianco e nero. 


TGM: Come sono state realizzate le Map- 
pe incluse nel volume? 
KD: lo ho realizzato degli sketch, ho forni- 





to a Maria tutti i dettagli possibili, dopo di 
che le ho lasciato fare ciò che sa fare con 
i suoi strumenti. La maggior parte delle 
Mappe sono state disegnate e decorate 
su carta, e poi digitalizzate. Tieni a mente 
che molte della Mappe cittadine pre- 
sentate in Virtual Cities sono state create 
da mia moglie Vivi Papanastasiou, che è 
anche un ingegnere con un focus sullo 
spazio e un MSc (Master of Science) in 
Urban e Regional Planning. 


TGM: Mentre la Maggior parte dei testi 
studiano il videogioco come prodotto 
culturale, iltuo studia i Mondi creati 
all'interno dei videogiochi, pur conti- 
Nuando ad applicare un approccio acca- 
demico: un'idea molto figa! Se potessi, 
sotto quale altra lente studieresti i Mondi 
virtuali? Storica? Scientifica? 

KD: Grazie! Probabilmente opterei per 
Un approccio più... unm diciamo artisti- 
co, benché nel suo complesso questo 
tipo di sguardo pescherebbe comunque 
in maniera sostanziale da diverse disci- 
pline scientifiche e storiche. 


TGM: C'è qualche possibilità di vedere 
una traduzione italiana? 

KD: Mi piacerebbe accadesse, ma al mo- 
mento per quanto io ne sappia nessun 
editore ha contattato Unbound. Tuttavia 
Mi sto occupando io in prima persona di 
cercare possibili partner. Maria ha studia- 
to arte a Firenze e sono certo che un'edi- 
zione italiana la farebbe molto felice. 


TOM: E... stai già pensando alle città del 
tuo prossimo libro? 

KD: Devo ammettere di avere una lista 
di 20 città che potrebbero far parte di un 
secondo volume di Virtual City, ma per 
come stanno le cose non sono sicuro 
vedrà mai la luce. Il mio prossimo libro, 
quello su cui sto già lavorando, è abba- 
stanza differente da Virtual Cities. 
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Informativa e Consenso in materia 

di trattamento dei dati personali. 

Nel vigore del D.Lgs 196/03 e dal nuovo 
Regolamento Europeo n. 679/2016 in materia 

di protezione dei dati personali il Titolare del 
trattamento dei dati personali è Aktia S.r.l. (di 
seguito anche “Aktia”), con sede legale in Milano, 
Via Zante 21. La stessa La informa che i Suoi 

dati, eventualmente da Lei trasmessi ad Aktia, 
verranno raccolti, trattati e conservati nel rispetto 


del decreto legislativo ora enunciato anche per 
attività connesse all'azienda. La avvisiamo, inol- 
tre, che i Suoi dati potranno essere comunicati 
e/o trattati (sempre nel rispetto della legge), 
anche all'estero, da società e/o persone che pre- 
stano servizi in favore di Aktia. In ogni momento 
Lei potrà chiedere la modifica, la correzione e/o 
la cancellazione dei Suoi dati ovvero esercitare 
tutti i diritti previsti dagli articoli sopra esposti 
mediante comunicazione scritta ad Aktia e/o 
direttamente al personale Incaricato preposto 

al trattamento dei dati. La lettura della presente 
informativa deve intendersi quale presa visione 
e l'invio dei Suoi dati personali ad Aktia varrà 
quale consenso espresso al trattamento dei dati 
personali secondo quanto sopra specificato. 
L'invio di materiale ad Aktia deve intendersi 
quale espressa autorizzazione alla loro libera 
utilizzazione da parte di Aktia per qualsiasi fine e 
a titolo gratuito, e comunque, a titolo di esempio, 
alla pubblicazione gratuita su qualsiasi supporto 
cartaceo e non, su qualsiasi pubblicazione e 
Paese del mondo. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


